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¡Asi nació 
la industria de los 
videojuegos! 


retro 

GAMER 

fT'5T' \ 

Guía esencial para los amantes 
de los videojuegos clásicos 



E ste que tienes en tus manos es un número histórico, por muchos 

motivos. Es el primer número -una edición especial para coleccionistas- 
de Retro Gamer en España* Y, como tal, lo hemos quendo dedicara! 
mismísimo arranque de todo. Este número especial esta centrado en los 
ordenadores que levantaron la industria def videojuego hace casi 30 años, desde sus 
iniaos, en 1977 con un micro cuya distribución se quedó en ámbitos locales, como 
Apple II, en EE.ULL, pasando luego a las primeras 'maquinrtas 1 , Gama & Watch, para 
centramos por fin en los micros domésticos en Europa, desde 1980 hasta principios de 
los años 90, con repona.es repletos de datos, anécdotas y entrevistas. Si ya los conocías, 
los recordarás con nostalgia y cariño, puede que hasta con deseos de conseguir aquel 
ordenador que nunca tuviste* Si no sabias de estas máquinas, créeme, querrás hacerte 
con alguna tras leer este especial. Y es que, asi, la Historia sí es divertida de estudiar. 


Disfrútalo. 





Más de 25 años, de 
ordenadores clasicos 
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ZX Spectrum 128 
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Informe Especial Amiga 
El futuro ha muerto 
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Game & Watch 
6 Sinclair ZX81 
u BBC Micro 
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26 ZX Spectrum 
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Esptfififjriono 


Ano de lanzamiento: 1977 

Precio orig i nal: 950 euros para 
53 versen de 4 K B (placa pcx 
soto 450 dófeesj; 1 . 9 GG euros 
pera te versión be 48 KB 

Ahora se puede comprar por 

másde 60 euros 

Procesador 

MOS 6502(1 MHz)_ 

RAM: 

4 K8 tefnp&abtea 48 KB) 

ROM: 12 KS 
Pantalla: 

280x192 í4 ootores/6 cobres 
en te nueva versión de te pteca 
base): 40x40-48 (16 cobres^ 

Sonido: un canal 

Revistas relacionadas: 

inQóer. A±. Ntobie, Softfssk 
Jufced.GS teún se edra) 

¿Por qué Apple II era tan 
fantástico?: Apple 13 fue ©‘ 
primero en muchos campos; 
dseno prefabricado, gráficos 
en color, sistema de sondo, 
controladores y comandos de 
BASI C para juegos. Aunque 
tuvo ira '/toa cona &gu^o 
Aspirando a los productos de 
tes empresas rivales. También 
perrmó a toda una generación 
de jugadores y programadores 
estadounidenses crear sus 
propios íuegcs. que a su vez 
Tuvieron una gran tnf luerda en, 
ei mundo det vtoeóuego. 


Aunque superado por Commodore y Atan, Apple II consiguió 
revolucionar la industria de la informática doméstica en Estados Unidos. 
Este reportaje indaga en sus orígenes y habla con algunos de sus 
diseñadores para descubrir por qué era una máquina tan especial. 



JefitTKB liad 
ode «f üxbest 
af UJfc, 

bm wday too can mate betta 
wítb an Appk. 


N adie puede negar que, aparte de los 
recientes lanzamientos de Apple en 
el mercado de iPhone OS y el App 
Store, la compañía de Cupertino no 
ha sido muy prolrfica en el desarrollo 
de videojuegos, y pocas veces ha 
conseguido destacar en este campo. 

N¡ siquier los aciuaes propietarios ce un Mac disponen 
de un ampi o cetátogo de juegos, y cas; siempre tienen cue 
conformarse con versiones ce v.eos irtu'os de Windows o 
con creaciones ce estudios ^dependentes, una stuadón 
que no ha cambiado mucho en tes últimas dos décadas. Pero 
no siempre fue así; de hecho, y durante un corto periodo de 
tiempo, Apple contaba con una ce tes mejores plataformas de 
vtíeojuegos del mercado; Apote I!. 

Desde luego, no destacó preosa mente 
par su potencia (aunque ©'a bastante buena 
para te época en que surge), sino más den 
porque consiguió captar te imaginación de 
programadores y jugadores por igual (un 
nuevo concepto por eque’ entonces), adunes 
de ¡os cuates acabaron convirtiéndose en 
grandes personajes ce' sector 

App'e empezó como una smpte afición. 

Fue una mema idad aue se mantuvo hasta 
te regada ce App'e ti, cuando te empresa 
adoptó un enfoque más corporal^ q„e ;e 
llevó a exckm a todos aqueles que apoyaron 
sus inidos para concentrarse endusivannente 
en ei negocio, Pero a' principio, la historia se 
¡rucó gradas a esfuerzo ce das Sieve: Jobs 
y Vtentak. Pese a cue acababan de sa ' ce 
te adolescencia, Jobs era una persona perspicaz y visionaria, y 
Wozntek era un gen o ce te e ! ectrón:ca. Todo comenzó con el 
juego «Breakoat*. e! fundador de Atan, Noten Bushnel. ofrecto 
a Jobs 100 dólares por cada en o que consgu ero ei.m nar de 
te ptecs de dfcurtos ce! juego. Jobs acordó con Wozniak dividir 
esta cantidad a pa'tes iguales, asi eos se txseron manos a te 
obro. A] final, consiguieron eim nar 5G emos sin cue ei ruego 
se vera afectado, cero Wozn.te¿ soto /o unos pocos ceñios 
de dólares, quedándose Jobs con e reste V,m ;< decteró 
más tarde que "habría c se ñaco Eroecut gratis. Trabajar con 


I 



i ¿c'íw ti y í.\ juíísa en ‘¿wssnz 
anadee. En ia cafe, 9Q embargo, em 


e! era ya pago suficiente", aunque admiró que se sintió dolido 
cuando descubro lo "deshonesto" que Jobs potíte sed. 

En 1976. Apote I vio la luz en el garaje de Jobs. Los dos 
srr gos se Jo ofrederon a HP y, res su rechazo, dedeeron 
fundar Apple Competer. Apple I fue el primer o'tíenadcr en 
sa ’ formado sóto por ira placa; no tente teclado, monitor, 
carcasa ni fuente de alimentación, pero s: los conectores pera 
utilizarlos, algo común hoy día pero muy raro aquel entonces; 
tenia entrada para teclado y salda paro un televisor, en lugar 
ce tos interruptores y tos LEO que eran tan habituales en 
tos demás ordenadores. Pera aquella época, era toda una 
novedad, aunque Wozréak no se senda satisfecho. 

En el articüto ce Jack Conráck ce 1S86 de te revista Csü- 
AP.P.LE. “...Y entonces ’tego Appte", Wozntek reveló que 

quería crear un ordenador más rápido, más rutoosG 
y con más cotones. Y el videojuego de Atad en e 1 
que trabajó influyó mucho en a gunas decisiones 
técnjcas. “Muchas de las características de Apple 
¡E están ahí cerque diseñé * Breaktxnr-. Lo habla 
diseñado en hardware, y ahora quería hacerlo en 
software”, ojo. Primero añado co'cr, para que 
se puc&eran programar juegos; "una noche, 
me senté y pasé «Brmkout» a BASIC, Me 
encargué de escribirlo todo, asi que l eñé 
vanas ROM con comandos de dibujo y 
trama de actores". 

Wozntek se d>o cuenta ce que 
una pelota que botara de un lado 
para otro necesitaba sontoo, 
asi que añadió un altavoz a 
Apple 11, algo que. según sus 
patearos, no fue planeado, sino 
más toen cascaLos controtedores fueron 




el siguiente anadeo, gracias a te instalación de 
un simpe (¿curto. "Como se cuede ver, muchas de las 
características que hideron cue Apple El destacara ce! resto 
provenían de un juego y de un simp'e proyecto personal: hacer 
una versión en BASIC de « Breakour» t expücó Wozntek. 

Wozntek consiguió que su creación petera varios 
récords: fue ei primer ordenador de su dase que se vendó 
competa me rué montado; fue el primero que utilizaba una 
carcasa ce plástico; fue e : primero en tener gráficos en coor 
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RETROSPECTIUA: APPLE II 


“Técnicamente, Apple II era muy 
sencillo. Un simple juego podía 

imotodc 
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aprovechar al máximo todo el 
sistema” 

Bill Budge 
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Ú Esta página, que se basa en una 
serte de artículos que «o la luz a 
principios de los 9& proporciona un 
análisis profundo de Apple 11, e incfuye 
hardware, software, pubbcaciones v 
mucho mas. Si prefieres leerlo en 
papel, visita la sección do descargas 
para conseguir una copia del texto. 


. t S^Iar 7 .j TÉce-iii Us sorbes Aíslas ó6 ¡^c ¡je ftsrtsbws * fijekrr** en ¿roU 1 1 &rox 
criaba cor r-uc^os irai enemigos y riscos esta. 


“Puede que no tuviese los 
mejores gráficos y sonidos, 
pero era un ordenador al 
que podías sacarle mucho 

p artid °” 


til Se considera la “fuente de 
información definitiva de Apple lf 
Es d mejor lugar para conocer las 
noticias sobre la plataforma 
Además de enlaces y un directorio 
de editores, la página también 
apoya la única publicación que aún 
se mantiene. Juiced.GS 


Juked-GS 

juiced.gs 

til Como se ha dicho. Juicvd.GS es 
ta última publicación supervmenlé 
de Apple II. y acaba de celebrar su 
15 aniversario, superando a 
Softd&fc 11981-951 como el sitio de 
noticias más antiguo. Es trimestral, 
y sus números están dispon itrios 


Virtual Apple 


www. vi rtualappie.org 

Ú la página Web de Virtual Apple II le 
permite jugar con trates de juegos de 
Apple II a naves del navegador. Para 
hacerte, tienes que instalar el pltig-in. 
que funciona bajo Windows y Mac 
OS X, y es compatible con Firefox, 
Safari e Internet Explorer. Luego, 
selecciona un disco y ca rga el juego. 


de afta resolución, sonido y ccmdteáxes: y fue ei primero 
con comeados BASIC para jjegos. Soto otro ordenador 
consiguió denotarlo en ei uso de un televisor como monitor, 
y fue... Apple 3. Aunque sus especificaciones fsootío 
por un soto canal a través de un draito de conmutación 
de emisión de W, 4 KB de RAM y cuatro colores en 
total, ses tras la primera revisión: naranja, azul, negro, 
btonco, verde y violeta) fueron superadas en poco tiempo 
y parecían muy i mitadas en comparación con sus 
competidores, bastaron para avivar ía imaginación de mes 
de jugadores. "En 1979, ya había varios mkroordenadores 
en el mercado, y un amigo mío, Ancy Kenzfed. acababa 
de comprar un Apple \\ y estaba haciendo sus pinitos en 
programación", recuerda Bilí Budge, creador de tos pnbaíl 
para Apple ti. áster fítesfer* y *PinbaH Coostfücíion Ser*. 

"E! hecho de que tuviese cotores me convenció para que 
no comprara un TRS-80 o uno de tos modelos más pequeños 
que se estacan poniendo a ía venta en ese momento” 

Rere Budge no fue el único que se dejo secutor por App?e H. 
"Mis padres me compraron un Apoto El cuando tena 15 años, 
porque to usábamos en la escuela y quena diseñar mis propias 
animaciones” recuerda Jorcan Mecbner. "A raíz de aquello me 
di cuenta de que era muy potente y que podía ubicarse como 
plataforma de juegos. Así que programé «árasete* Haba 
s prendido vanas técnicas sobra ene mudo en mis cases de 
Historia del dne, y quería crear algo sorprendente. Y con Apple 
II era muy fádT. Aunque Mechner ya sabia que Apple lf estaba 
obsoleto cuando empezó a diseñar «*Prince cf Persé^ aun así 
ceded no abandonado: "Era una píataforma que er,tendía a to 
perfecdón, y me encantaba trabajar con éT. 

Al juga' hoy ara con ios juegos ce Apple ti uno puede 
darse cuerna de que, pese a tener peor aspecto, son mucho 
más manejables que tos rea'izados para otras plataformas. 
Apple ¡I era muy adaptable y permitía un gran contro! sobre 
la programación de juegos, "Técnicamente, Appto 31 era muy 
sencillo. Un simple juego peora aprovechar al máximo todo 
e : sistema, y un programador inteligente era capaz de hacer 
cosas sorprendentes que ni Woznia'< ni Apple hubiesen 
creído posible ', reflexiona Budge, que recuerda con cariño ei 
procesador de! sistema: "El procesador 6502 de Apple SI no 
era muy rao:do, pero sí muy sene' o. Para obtener una mayor 
velocidad, era necesario un código automocfrficabJe. Pero no 
se procusto n problemas por utilizar esta técntoa como ocurre 
actualmente, y este simple hecho añadía una tomenson muy 
interesante el diseño be tos juegos, que se ha perd do con el 
hardware que se vende en ta actualidad". 

B creador de «Chofer* Dan Goriin, tuvo una experienda 
similar "Una de tos cosas que me encantó ce Apple 13 fue que 
te permito ejercer un control absoluto soora to snaonizedón. 
Todo se realzaba en tiempo real, no haba Interrupciones de 
hardware ni otros programas ejecutándose. Gracias a eflo, 
sincronizar todo a to perfecdón era muy senc&oh 

John Romero, que programó su primer juego para Apoto II, 
«Scojt SeardhK editado por la revísta LoCider. comenta que 


1 Appie 0 ES & 16 bfí r&Ji irá 
rtertiz seriar a ta tXs Mx. 
paro b: ss ara era campad 
cafli é Appíe ti snghíl 
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RETROSPECTlUfl: ñPPLE II 





«■» CLiando salió el primer 
w anuncio de Apple II, une 
mujer de Qregon denunció e 

Steve Jccs pe' swñsmo. 

Fue motoFcadó para mostrar a j^a 
rntger con una parttaía sofsíicada v 
3 un iTcmpre con una verdón de 
menor -esofucson 

gg Él famoso 'arco iris' de 

» Apple, ásef&áQ py Rab 
Janoff, fue casado pa'a mcstrar U 
paeta de cotoes Que se iróuia art 
App'e M Reemplazó e dfeujo 
'ecarsado qw? hadan oseh^oo 
Sieve j[S 2 S y Bor-a tí Wayne, y su 
sUeta aún fprrra pane de ios 
dgsípes actuales de Asete 

m Según Steve WoznialL fue 

ei único óseñsdor del 
hsówariB de Acete 31. ABen Baum 
contrfcLrvó e" a depuración oe 
software, Ste,e Jocs se ocupó de 
aspeóte exte'or y Rod Ho*X disertó 
la fuente de ^mentación, 

é Steve Womíak í 

acódente de svón a prir.op-cs 
de ' 931 . Como resuhade pe'óo 
parte de la memela a corto p^zo 
Pasó su terse -tere ¿-^gardo a 
rdeoí'uegos con Apete ll te cue te 
ayudó a recuperarse, 

^ El interprete de BASIC 

original de Apple ü "tege' 
BASIC* fye suscitado por 
- Applesoft BAS'C", puf 1 .JTdute 
choteos de coma f ¡otante. E) 
romdre denv^Ua. de Appte v de so 
pr^.'eedcx de BASIC. Mjcrasoft 

gf Apple til, -anzado en T930. 

oreteroa SüStrtx» a A^cte i, y 
estada destetado a usuares 
ix'íñe&O'iateS. Fa- r a ovalar pue 
sm-pets sistemas se soiapjra-n, se 
artatóó hardware cara mc-ed-r que 
se udkzBra e¡ modo de emtiaoco 
ce Apcte Ji con £a tecnotog^ de 
Appte M, aunque no era muy 
precio, Pj? un f'soasc, y Altete i' 
acaoó rr^oriénoose. Tenes mas 
rrformaGión appfe3 erg 


* tis^wúa] El s¡xrco de Accfe I fue raéSeadq per tna acis¿con d* sexana Puedes carocef ios e- keaeyadxomlKryifin 


Oder 


esta eccesbiidad. combinada con las 
limitaciones del sistema, re&utaba 
beneítotosa para App'e II, ya que 
to otorgaba una singularidad que ¡a 
nrtayoria de ordenadores habían perdido. 
“Muy pronto, C64 y Atan 800 fueron tes plataformas preferidas 
oara los ,„egos de eccton, debido e; hardware de gráficos y 
sorrdos que indura pero -3 ueca que le veía a estos sistemas 
es que sus juegos acababan siendo muy s miares, ya que 
tecos uíützaban la misma API, el memo chip de grafíccs", 
asegura, "Apote II no tena hardware propio para eso, por ! o 
q:je os programadores debían i néctar sus propias formas de 
representar eral.eos en pantana, y ese enfoque condujo a ’a 
creaoón de teco cas de rende'irado que poden propor Donarle 
a un programador una dist-ndón ún-ca. Podras mirar un juego y 
ser capaz de decr cu.en ío escr oó, Era una ce sus 'ventajas, te 
permitía expresar tu Deatr/dad. Era un ’ierco en banco. M 

Lo único que 'os desalo: a dores le repi'ocreban es su 
sistema de sonido, Budge considera el sudo 
de Arpe II como '"extremadamente primitivo", 
y añade: "era tíme 1 crear sonidos porque no 
e>ástian temporiza dotes ni nterruptores. Ls 
única texma de crearios era conmutar os bts 
de eia-.'QZ en varias zonas del bucle principal 
dei programa". So embargo, afuma que, en 
cáenos ssoectos. ei hardware era mucho mejor 
cue e de sus rf^ es, e mdusd superaca a 
bs que aún estaban por i'egan rr !o$ dscos ce 
Appie II eran ios mas fao ; es y rápidos, lo que 
era genial oa^a la distnbuddn de ,„egos. En Atan 
y Commodore ia fabricación de dk$cos era una 
pesadúa, y ías unidades eran muy lentas" 

Con ei paso de los años, e : hardware de 
A^e continuó evoluconarxío. El Apple ti* 

(que en Eumca reobó ei nombre de App’e II 
Europlus) iñduá un a-nanque mejorado y sistema 
BASIC, contaba con AS KB de memoria RAM y e sooná 
de gráficos ampiados. Sm embargo, entre T979 y :9S3, no 
apareció ningún hardware nuevo. Dudante ese tempo, tos 
probíemas y ia pb 'tica interna de Apple provocaron que e: 
Lanzamiento de Apple III fuera un fracaso, to que llevó a Ea 
compañía a a^coptar una actitud nos* i raes e! mercado de 
consumo y hacta tos 3 f coca des que tanto habían influido en 
su éxito. Seo cuenco App'e se do cuerna de que Appis ü se 
negaos a cesa parecer, es cuando decid o poner toda s carne 
en el asacor y diseña' un orderader de bajo coste oue uti zara 


* B rún^o fe *rsc íe 3SSÍ o? U iwisíó 
rCtíft—3p3c--^ L qu? 

fe Jcm Rottctj. *¿cscr , 


una cuarta cene ce tos otcucos integrados cei li*: una pantara 
de SO columnas, tedas de dirección, urna eamasa mejorada y 
otra memoria RAM. Luego le sguó ei lie en 19&A (con un.dad 
de oseo integrada y 128 KS de memoria RAM), antes de 
Que : a cama sufriese un cambo espectacular con Apple 1K3S, 
la respuesta de 16 ót a Amiga y Atari ST r que conse^-sba 
la comparto ¡toad con el soñwem ce tos modelos anteriores 
grac-as al sistema Mega II; un chip que le permtía conservar 
todas las fundones de! Apple fie. 

Pero eso fue el comienzo del fin para a gama Apple 1 
Nade en Appie pa'eda dispuesto a defenderlo y, en su lugar 
la empresa se concentro en productos que Lanzo a posjeriori, 
corro Maantosh. Aunque ya no rec.bs apoyo. Apple IIGS 
negó a superar a Macintosh en ios primeros meses, pero poco 
a dogo acabó aenoo venado hasta que, a principios de tos 90. 
a compañía to retiró para que no compitiera con Macrntosh LC. 

Viendo el panorama, la mayoría de jugadores y 
programadores decderon abandonar Ea plataforma, y aunque 
aún receto Cieno apoyo con títulos de gran 
—"■ t calidad como ^Zany Gatí» y «7 he ímmomí^ 
í para Apple 1JGS, e! sisteme que prácticamente 
jfeí ■ i había sido responsab'e deí inloo de la Industria 
i de. v-dequego en Estados Unidos acabó dando 
sus últimos co’etazcs “Por aquel entonces, 
e? mercado se movía aun ritmo vertg : "oso". 
recuerda Goríin. ''Appe I! dominó el sector 
durante muchos años, pero su mayor cual-dad, 
aquella c.a en prindpto fue algo bueno para 
el diseño de juegos (es decir su naturaleza 
primitiva), acabo siendo su perdidón. Poco 
3 poco, fue reemplazado por opoones m¿s 
nov-edosas, y tanto desamofedores como 
jugadores acabaron abandonandóo". 

En tos años siguientes, a empresa sufrió 
grandes pérdtoas, y su - nea de productos fue 
muy irregular. Hasta cue en 1996 Steve Jobs 
voivo a e casa que le ayudó a p'osperar y consigue sacada 
ce; pozo. Gran pene de este éxito se debo sí 'egreso de su 
pofttoa de apoyo ai mercado de consumo, que tanto había 
rechazado Apple q^r¿nte años. Aunque n„nca sabremos 
si App'e II hubiese podado sobrevivir, su espíritu vive en é 
catíogo ce juegos para iPhone que publica App’e, ya que 
muchos son conversones o tributos a los dáseos de Apple 
II. Y para gozo de Mechner, Goríin, Romero, Budge y muchos 
oros. Apele Jl 'ep'eserta una época macíca ce la ndusina de: 
oco cue semp-re recordaremos con canño. 




* AÍBra ?v>3 ■ i^rtrsá? SIstCi ■ h*r } S£r f Mxs? t, t Qrpgon y 

* tWsui Htsn ÉssonÉfes m App S'.^ne. «i occJc u ^ pe^íq. 


Experto al instante 


Agradectrnienío especial a Tcm Charlesworth por prestamos un Apple II 
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10 JUEGOS PERFECTOS 

Atnque el ordenador de 8 bit de Apote tuvo una expansión bastante resírngpda a tes tonteras de su país de ongen, 
tEÜL) rr aspada de una apSa garra de mulos de muy variados generes, y presenció eí nsomento de muchas sagas 
temosas. Alguna, sunche parezca mGriS% sigue viví© y coleando bey en da... 



THE BARD'S TALE 

» FECHA DE LANZAMIENTO: Í9S5_____ 

í» - CREADOR: MiCHA£LCRANFORD__ 

~ DEL MtSHO DESARROLLADOR: DCS'KcVKONG!APPLE 

AJ igual que ocurrió con !a saga «Uftima» Tne 

Barti's 7tete se inspiró en el juego de Roí de TSR 
* Oungeons ár Dragcrs* *. Aquí la ¡nfluendü es mucho 
más oronunoada. ya que se pueden controlar hasta ses 
3 verra*eras y lanzarse a te exploración de laberintos. 

«The Steto s Tate- es una magnifica aventura con 
especracuteres gráficos 3D y unas animaciones 
sobresalientes, aunque tos cantares soto eran de texto. El 
jugador tenia una amóte variedad de opciones donde elegir, 
y su desarropo era mjeho más manejable que en. oíros 
juegos similares. Aunque fue danzado Origtoáimenie para 
Apple ll f se feafeamn versiones para otros Esternas, y tuvo 
tres continuaciones de gran éxito y su propio editor. 


con^Iruction SET 

» FECHA DE LANZ A MIENTO:' ?£3 _ 

>» CRE A DOR: 5 LLSUDGe _ 

» DEL MESHO DESARROLLADOR: RASTER SLASTER 

Esta creación de Bíl! Budge de *933 ostenta 
e r récord de ser el primer pego con editor q^e 
apareció para un ordenador doméstico- Tras ei éxito de 
■ Ráster Btester» - ñnbaü Cons&iKtion Se:- nos permitía 
diseñar de forma senci’ía mesas de p-nba': en un abnr 
y cerrar de ojos. Soto raba que arrastrar tos objetos y 
dejados caer en La pantáfe. U na de sus erarles cual ¡cades 
era que permitía guardar ¡as mesas que habíamos creado 
en un disco, para compartidas con los amigos. Y. por 
supuesto lamben era un gran pego de pribafi. En La 59 l 
edicon de ios premios Emmy. ce'ehracte en 2003. reobó 
un galardón en la categoría de Tecnología e ingen eria. 





THE 0REG0N TRAÍL 

» FECHASE LANZAMIENTO ‘975 
» CREAPORaMECC _ 

» DEL MISMO DES ARROLLADOR: 

AMERICAN GEMERATiQN X 
PQ A diferencia de otros titu'OS 
U O de la Esta. «¡7be Oragort TrzJ* 
es un juego educativo. Pero no te 
dees engaña: porque se trata de 
una Otra maestra. Durante su vae 
nuestros protagonistas no sote poden 
moré, sha que debían cazar para 
comer con un método curioso: el 
jugador debía escribir Lo más rápido 
posóle. Debido a su popularidad en 
tes escuelas, votad a tersarse en 
;9S5 con mejoras visuales y más 
opciones. como el uso de un rifle. 

*7he Oregon 7ra?7- se programo 
org ; rañne.nte en un maCTOOrdendcky 
antes de que aparecerá en formato 
doméstico para Apple II, 


KARATEKA 

>» FECHA DE LANZAMIENTO: ^ 

» CREADOR: JCROAN VECr\ER 

» DEL M ¡SM 0 D ESAR ROLLADORi 

PRtNCtOFPSRSlA 

Antes de que triunfara con 
tíPrínce of Persia» Jordán 
Móchner diseñó Xteratesát (un 
espectacular juego de luchal cuando 
aún asistía a ta jjfcvefsidacl Buena 
parte cíe sus caracteristcas fueron 
trasladadas posteriormente a *Pnnce 
of PefSÍa*- Como ias arémaócnes, por 
templo, que eran bastante fluidas; o 
el combate, un poco simple, pero que 
funcionaba bien Además, su estío 
de juego le otorgaba un rara épico 
que otros títulos del mismo genero 
no consiguierpn emular. Pero to mejor 
de todo es que lograba narrar una 
historia ccovncenie a través de sus 
an macones y su jugafefitíád. 


CHOPLIFTER 

FECHA Q E LANZAM 1 ENTQ: J 9 S 2 
» CREADOR DAN GORUISt 

» DEL MISMO OESARROLLADOR: 

AIRHEART 

Si quieres saber lo que 

tos ordenadores Apple era- 
capaces de nace: en ei murdo de los 
vtoeofuegos, entonces rieles que ver 

* Chaparen» en aceten, Su apartado 
gráfico era imprastenante. y su 
rúgate . -dad estaba toen equ-' braba. 

Aunque a simple vista parecía un 
matamandanos normal y corriente. 

¡á falta de marcador dejaba a tes 
cáras que el rugado: no se imitaba a 
derribar enemigos: tambán tente que 
rescatar rehenes. Aunque señólo de 
manejar* era un pego muy d-tter. En 
*935. su ritmo vertiginoso te convirtió 
er. caro dato para ser convertido en 
una recreativa oe SEGA . 
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10 JUEGOS PERFECTOS: APPLE II 
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» FECHA QEL ANZAMI EMTQ;' ?3' 
» CRE ADOR: RICHARD 3 A R R ! QTT 
>► oa MISMO DESARROLLADO R; 

TABULA RASA 


P| / Con su portada de corts 
U O dramático, inspirada en «Dá£>* 
no ss cíe extrañar que «l/tórna* se 
convirtiera en tocio un éxito. 

Su argumento, un hechicero que 
«santa apoderarse tíeí mundo, puede 
parecer un poco inflado. pero es 


soto ei comienzo cíe una maravflosa 
aventura- Es evdente que se v>o 
intfoehcédq por ios ¿usgos de Rol y 
tas obras de Toíden, pero cfreoó una 
experiencia tifió' de igjeia:. 

En 1SSS, vx> ía krz una nueve 
«ersaón cera Apple ti cue mejoraba 
e sscecto g-rafco y aumentaba 
ce ra d er abtemente La jugabidad. 


LODE RUNNER 

» FECHA PE LANZAMIENTO: S9S3 
» CREADOR: DOUGLAS E. S-V T N 
» DEL MISMO DESARROLLADO^ 

BGDi HARVEST 

pj H7 Hemos perdido La asenta 
U / de! número de versiones 
que se han hecho de * Lcds Fbnner» 
De hecho, b único que podemos 
recordar es que la versan de Apple 
ti hqo que disfrutásemos de los 
arcades como sí fuese ta primera vez 

»Lode Atañer», s¡n duda e! mejor 
título para Apple 11, impresiona porque 
cas? siempre sale ben parado cuantío 
se te compara con otras de su género 
Aunque no oestaca en su apartado 
visual, permitió a Smrth crear niveles 
memorables que hoy da siguen 
&endo todo un desafb. 

Fue tal su popularidad, que urr año 
más tarde, fue cofwerhtíp a recreativa. 


PRINCE 0F PERSIA 

» FICHA QE LANZAMIENTO: I9S? 

* C READOR;.PRCA?jMECFNH R 

» DEL MISMO DESARROLLADCR: 

THE LA57 EXPRESS 
Pj Q Lanzado cinco años 
UO después de 

tPñnce cf Per&a* fue una revelación 
para bs dueños de un Apple II. 

Inspraoo en la peücula ’En busca 
te! ara pe'dda", la obra maestra 
de Mechner fue una fantástica 
mezcla tíe plataformas, exploración y 
combates que capturó ef espíritu de 
las grandes aventuras Esa sensación 
se v¡tí acentuada por sus increíbles 
afectos visuales iWechner utítoó a 
su hermano para las animaciones 
ce carreras y saltos! que ayudaron 
a convertir « Pnnce of Persea * en 
un éxito. Muchos jugadores siguen 
alabando hoy día sus virtudes^ 




» FECHA DE LANZAMIENTO: T r3A 


» C READO R: MU SE SCFTWiRE 
» DEL MISMO DESARROLLADOR: RESCUE SQÜAD 

Hideo Kojima es reconocido como el creador 
del primer juego de sig*o r pero esa tístinbón 
pertenece a Si las Warner, un experto ds Apple IJ. 

Lanzado tres años después de * Gaste ífifatíénsteáu t 
y seis años antes que < Mstai Gsar,\ a conunuaocn ce 
Warner es un tcdo de Acción táctica con una jugab&dád 
nunca vista que aumenta la espectacutarkted de un juego 
ya de por si espectacular. Un cuehid, ostraces y mucho 
s-giío es 'o que necesitas para entrar en & búrftef de Hifer. 

Su apartado sonora es también magnífico, como se 
esperarla del creador de *Tne Vcxae». ta que ¡ayuda a 
aumentar la atmosfera que impregna tctío el juego. 


TAI PAN! 

» FECHA D E LAN2AMJ EHTO: 1yS2 

» CREADOR:¿¿¿LANCEEPRCQUCTlCNE ’ 

» DEL MISMO DES ARROLLADOR: '..0 DISPONIBLE 

No debe confundirse con la aventura de 8 bit de 
Osean n con ia serpiente veneróse ¿ustratare. 
«Tafian!* es un juego ce Estratega per tumos que ofrece 
una pfofwididad difoü tíe iguale r 

Basado en sa novela de James OaveJ. T#-Pan», este 
tirulo de Mega-Micro Com putar $ te poce en la pe de 
un merc&der que intenta hacer fortuna ccmerdando y 
prat&amdo por todos ós mares dei murtío. Se trata ce un 
fantástico juego oe Bstrates a con un ampíio abamoo de 
opeones dorxíe elegir. Es posible mejorar tu barco, sorarsr 
crastames. tratar con extern ranetas y atracar en sets 
puertos cLstÉntos, Un titulo sorprendente que. raduso hoy 
día, sigue s-endo muy recomendable. 
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RETROSPECTIVA: GAME & WATCH 


















RSTROSPECTIUR: GRÍT1E & WRTCH 


A PRINCIPIOS DE LOS AÑOS 80, NINTENDO INICIÓ SU ANDADURA 
EN UNA INDUSTRIA QUE, CON EL TIEMPO, ACABARÍA DOMINANDO. 
MUCHO ANTES DE LA APARICIÓN DE NES, SUPER NINTENDO Y 
NINTENDO 64, EL MERCADO SE LLENÓ DE GAME & WATCH. LAS 
PRIMERAS CONSOLAS PORTÁTILES QUE ALLANARON EL CAMINO A 
GAME BOY. ESTA ES LA HISTORIA DE LAS MAQUINITAS DE BOLSILLO. 


Año de lanzamiento: 380-f991 

Precio original: atédecfr de 20 euros (según modelo) 

Precio actual: De 6 a 200 euros (según ¡rodete 

Virtudes de las consolas «Game & Watcfor. fue la primera plataforma de 
juegos del mercado completamente portátil. las unidades eran pequeñas 
y resistentes, y sus pilas podían durar años antes de tener que sustituidas. 
Pese a las limitaciones que implicaba la tecnología LCD, Nintendo nos ofreció 
una experiencia de juego fascinante, que Incluso hoy día sigue siendo muy 
recomendable para cualquier fan del videojuego. 


C uando se rememora (a Historia de los videojuegos, no es 
raro descubrir anécdotas sorprendentes relacionadas con 
momentos cruciales de la industria. Como el rumor que 
afirma que uPac-Man», de Na meo, fue concebido cuando 
su creador, Toru hvatsní, vio una pizza a la que le faltaba 
un trozo, o como la anécdota que sugiere que el nombre 
del famoso Mario de Nintendo proviene del director de las oficinas de 
la empresa en Estados Unidos, cuyo parecido con el fontanero italiano 
era más que evidente. Si hay algo de verdad o no en estas afirmaciones, 
probablemente nunca lo sepamos, pero no se puede negar que esas 
historias otorgan un aíre de misterio y encanto, y resulta increíble que estas 
ideas surgieran en una etapa tan humilde de la industria del videojuego. 

La génesis ce ¡as máquinas Garree Si Watch ■ ce N hiendo también cuenta con 
una anécdota s¡m¿sr. Según te leyenda, el ingeniero de Nintendo, Gunpei Yokoi, tuvo 
te -dea después de ver a un trabajador japonés aburrido toqueteando su calculadora 
de oo;s:üo mientras iba a’ trabe,o en tren. Si ¡a historia es berta, entonces este 
encuentro tan írivra! do origen a! sector Se os vdeo/uegos portajes tai y como lo 
conocemos. Yokc* murió en un accidente de coche en 1997 y, aunque obtuvo la 
fama y el racen semiento como el creador de Game Boy, muchos consideran su 
‘egado con te tecnología LCD su auténtica obra maestra. 

Yokoi empezó a trabajar en Nintendo en 1965 como ingeniero industrial. La 
empresa era en aque'te época muy distinta a te que conocemos hoy da; su principa! 
meneado era et de tes barajas de certas "Htenafuda“ Según otra de esas leyendas 
ten popularas. Yótoi diseñó un brazo extern píe para distraerse durante su tiempo 
libra, y su rwenKj atrajo te atendén dé presidente de te compañía, H;rosh¡ Yamauch, 
Que estaba rnspecbonanoo la fábrica en ese momento. Yamauchi buscaba nuevos 
productos que pudieran ser rentares para te empresa: ei mercado de tes cartas 
estaca decayendo a mediados de Jos años sesenta, y el presidente intentaba 
encontrar una nueva táctica que les permitiese obtener más ingresos. 

Yariauchí se sentía intrigado, y pidió a ! joven Yokoi que convirtiese su brazo 
extenso ie en un producto que pudiera venderse, Fue un movimiento arriesgado 
cuyos benéficos no estaban oteros, pero te "Ultramaro" {como se bautizó en ese 
momento) demostró ser todo un texto, y se vendieron más ce 1.200.000 unidades 
en todo ei mundo. Fue te pnmera línea de /uguates en salir de te mente del nuevo 
empleado estrella ce Nintendo y, eradas a era, obtuvo su propio departamento 
car tro de la compaña, grupo ce Investigación y Desarropo 1. 

A finales de os años 70, Nintento dejo a ur lado su linea ce juguetes y 
se concentró en te industria de¡ vkfeojuega Fue durante ese tiempo cuando, 
supuestamente, Yckoi tuvo su encuentro con el trabajador abundo y su calculadora. 
Era un memento perfecto: te tecroioga LCD era barata y el mercado de los 
videojuegos créete a un ntmo vertió roso. Sin embargo, los juegos de aquella época 
estaba ¡¡mirados a tes recreativas o a ¡os títulos domésticos. Algunas compañas 
ye habían intentado comerdelcar ,uegos portátil en eí casado, pero habían 
bdo unrdades rudimentarias cor luces LE D de escasa jugabédad y diíbJes de 
transportar. Yokoi se interesó especialmente por los esfuerzos de Mattel y Tomy, 
pero tente sus propias ¡deas para te creación de videojuegos portátiles. 

F„e durante e¡ desarrollo de ios juegos «Game & Wmctn* cuando Yokoi escribió 
te filosofía “E: pensamiento divergente para tes tecnoócras estabedcias“ una sene 
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RETROSPECTIVA: GAME & WATCH 
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de principies pars el diseño de hardware que se mantendría a lo largo ce la Hislbris 
de a compañía hasta ta actué dad Según la peronista autónoma y admiradora de 
Yotoí, Lara Crigger "básicamente, "S pensamiento divergente para tes :ecno ; ccte$ 
establecidas" aborda la necesidad de utísar tecnología ya desarrollada cex 
ap' bodones novedosas o red-cales. Cuando se ideó el concepto 11 Garrís & Water!*> la 
tecnología LCD ^ estaba extendida. Era un proceso bien conocido, y ys que el precio 
de sus componentes se había reduado signrftcatvamente, resultaba muy sencSo y 
barato integrar el LCD en un producto. Algunas personas en Nintendo querían utilizar 
tecnologías más innovadoras, (o que hubiese aumentado ios costes y reduedo la 
□«ración de es pilas, pero Yovc nsístó en que a esecuó: cao era aloe fundamenta', 
y qus ios jugadores preferirán una buena jugsb.i dad antes que una tecnologia 
ostentóse". Yokoí aplicó con e 1 tiempo esta ftosoíte a la producción ce Game Soy, y 
Nintendo ut‘ 20 unas normas similares en e! desarropo de OS y VY 

Yofcpí se enfrentó a una dfidl disyuntiva cuando lieoó el momento ce decid 1 r 
cuál será eí mejor interfaz cera su nuevo producto. Pronto se d:o cuenta ce que 
un joystick axrwenciortat imped 'te que tes consolas fueran de verdad portátiles, así 
que comenzó a buscar soluciones q«e ocupa-an menos espacio. Otros dispositivos 
de; mercado utilizaban un par de botones con los que real zar setenes s moles, 
como moverse a izquierda y derecha o saltar. pe r o «Donkey Kong Jr¡> cambió todo 
eso. Aunque eran en rendad cuatro sencillos botones colocados en forma de cruz 
cara pede' realizar movimientos en todas d recc-ones, con el tiempo el concepto 
evoluciono hasta convertirse en ó oute conocemos hoy cía como exceta d-recoona'.. 
Fue un descubrimiento asombroso, como reconoce Criggen "Ea industria de ios 
juegos portátiles no existiría s; no se hubiese inventado la cruceta c&recóonal Esa ei 
paso necesario para crear dispositivos de juego portátiles. Se trata de un sistema de 
control muy ergooóm co, que e&mina la necesidad de utilizar un ¿oystick y que, por b 
tanto, fac^ita su uso en cualquier lugar. Además de ocupar muy poco espseo físico" 
Comparado con oycs métodos de control de aquel a época, esta nueva interfaz 
presentaba grandes ventajas. "La cruceta dírecoonal es un método mucho más 
intuitivo que otras alternativas", continúa Crigger. "W ; ra un joystick: para manejará 
tenes que un i zar todos los dedos, o como mucho te pama de te mano. Implica un 
mayor esfuerzo que con unos simples botones que se pueden pulsar con el pulgar . 

Tamben hubo un punto de convergencia en el desarrollo de los nuevos juegos 
portátiles. Aunque se trata de un aneldo tirva; para eí mundo en el que vivimos hoy 
dá r ta índusJÓn de un red; cota' en cada j^ego -ce ah; el nombre «Game & Wateh» 
(Juego y Reloj}- fue una novedad asombrosa para prindpbs de los aros 80, Aunque 
'os re bes LCD ya eran comunes entonces, soten estar fuera del a’oance de la 
mayoría de ios niños, por lo que se consideró un aspecto muy útil para un dispositivo 
de entretenimiento. E¡ reíd;, además, vena acompañado por una íuñado de etemna 
(postemente para despegar ai jugado-' cuando se 1 evara toda La roche jugando). 

Pero, sin duda, á elección más Importante en el desarrollo de tes consolas fue á 
fuente de alimentación. Yokoi optó por las p-as de botón que ys se estaban utilizando 
en los rebles digitales y tes calculadoras. No sólo eran baratas de sustituir, sino que 
también eran -c bastante pequeñas como pa'a que encajaran en la consola y pasaban 
desapercibidas, y apenas añadían peso extra que pudiera restaba poríabScted. Et 
deseo de Yoko. para garantizar que sus productos fuesen baratos y no necesitasen 
un suministro constante de púas «uge un importante papel en su éxito, un hecho que 
segu'O que tuvo en cuenta cuando creó Gsme Boy casi una décaoa más tarde. 

Pero hubo mucho más en el desarrollo de los juegos «Game & VVareó que te 
temo e elección de interfaz y te fuente de alímentedón. Ya Cue la tecnología LCD 
: rretaba mucho el campo de acdóft centro de te pantalla. los ;«egc$ deban se' 
extremacameme simples, "Era reposóte ¿señar títulos complejos", asegura Cr'gger. 
“S : La mecánica de juego no era lo bastante send te o adetiva, era un fracaso. No 
poda ocultarse iras argumentos e'ebo'aóos o imágenes con amenes rea'es. E r a seto 
e jugador y ia mecánica Punto". La experiencia que ofrecieron los juegos ■ Garre & 
Watcb* puede carecer noy muy primitiva, pero su simp! óded fue eí tactor dedsvo 
en ei éxito definitivo de a serie, como demuestra e ’ hecho de que tos juegos sean 
sendo muy adjetivos nduso hoy dá. J4 $on atrayentes por e mismo motivo 00 : e que 
•Tams - nunca morirá: te simplicidad es sdtctiveD comenta Crigger. "La gente eoora es 
actividades que son sene: tes de aprender pero chicles de domina:" 

El primer juego que se lanzó bs ;0 te " : ea «Gteme & Water-- fue **Ba . en 198C 
Era, desde Yeco, muy sereno, pero ya posea ese grado de profundidad que con 
e: tiempo Cegó a caracterizar a los títulos que se eren más adela me; te pama te era 
completamente negra, te jugad 'dad no era muy sofisticada y los créticos LCD 
resultaban un tanto toscos. Era evidente que su oteador trataba dte tantear ei mercado 
con La nueva tecnoíogte. Las ventas no fueron muy elevadas, oero e ,uego padece 
conectar con los consumidores, as que Nintendo decido diseñar más ntu.es 

Ba j Ye ei primero de a señe “S ver*' (Pata), llamados ssí por el coter metalcc 
de la carcasa. El siguiente paso fue a serie "Gold", que básicamente era te msne 
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RETROSPECTIVA: GAME & WATCH 


GAME BOY GALLERY 

Si üi idea de gastarte ¿¡¡fuero a espuertas, para comprar tas -Game & WáitJr» 
or*u¡na!es no te atrae, siempre puedes comprar uno de los geniales pocfcs 
de fuegos que se lanzaron para los diferentes modelos de Game Boy. La 
sene debuto en 1394 en Europa y Australia* con *Gamc Boy Gatferyw. La 
continuación, «Game & tVafc/r GaHery*. apareció en 1997. y se comerctaluo a 
fíivei mundiaL La tercera y cuarta se lamaron para Game Boy Goíor en 199S y 
1999, risipectrvafncTiJe, y un paquete para Gamo Boy Advance saüó en 2002. 
En mochos któ juegos de estas colecooritís eran actuoíiraciooes de los 

originales- Hace poco, NiMeodo lomo dos colecciones de -Game & Watch* 
para DS, aunque solo para los rrtierntjros del Oub Nintendo de Japón, y 
también ha puesto a la venta titukrs individuales de -Game & Watch» en la 
tienda japonesa DSiWare por solo unos pocos ywies cada uno. 
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mpanaviot3kis-proboards19 com 

£: rragriíco foro óe Wüce Fanayioíspus 
bufe oe actividad con :cqq to rotarónada 
con tes conscías *Ganr*s & IA&¡cfrt y 
es ei lugsr deaJ para syenoeí sobre 
tes oompis^dadfes empezar ura 
•QQfecoón Muy rscomend3¿fe- 


homepdge, ntlworid.eonrt/ 
ga mea ndwatch/gw. htm 

La pagrs ds -GSrSAv de Gafe es de *55 
más entejas üe ¿a Red. y kyma parre 
de ura página mé$ Bfrpte qué perro re 
confenrpér roda $u coiecoón. Lo m¡?pix 
son las anrraeones GIF de cada uego 


Parachuter 

p-edg e n l/pa rachirter 

La pagina de Van Sper^e fta 

5ídO ófieñada con gran desfe fio q^e 
no resuda serprerde-nte. ya *?je trabaja 
como pragraraaoc* de ssBemesJ y. 

¿►demás de ¡nclrr en efe imágenes de 

afta candad. ha subido sondes de 'as 
csxisoés grabados por éí memo 


Game & Watch.com 

www.gameandwatch .com 

Otra pdgra toen tíssfada deatsda a 
tes *G*ne & '.Vbst. - de Nmndp, Uera 
¿berta enea años, to que etp&ca te ^an 
car-Tdact de dfermedón. fMerece ta peria 
vaharte de vez en ciando s¡. qu^es 
arpiar tus ocr-oonryertos sobre SOS 
«jegos «Gams & LltacÁ* 


Foro de Mike de Colección «Game & 

«Game & Watch». Watch» de Andy Colé 


COMUNIDAD PÁGINAS DE GAME & WATCH 


SE 


dispositivo pero con urs carcasa diferente y varios cobres estáceos para mejorar e! 
aspecto visual. Bao esta garría vieron ia ¡uz tres títubs distintos ames de que fuese 
sustituida por ¡a versión "Wide Scree n " (pantalla panoramba) a modados de 1981. 
Como sugiere su nombre, a pantalla era mucho más grande que las incluidas en ía 
sene “Síver” y ~6okT. 

Las ilutaciones de la panilla LCD impTcaban que Nmiendo debía buscar 
constantemente nuevas termas de innovar, y ei siguiente peso lógico era añedir ora 
pantaia cara me orar e nivel ce jugabi dad de cada uno de los títulos. La sene “Muta 
Screen"' se inauguró con el oego Otf Pan c» en 1982. pero fue sobre todo 11 Dookey 
Kong» el que hizo despegar fina-mente el producto. Fue e* ;uego *G¿me S Watch ■ 
que mas un-cades vendó, y se trataba de una conversión muy simple de la famosa 
recreativa, A partir de entonces, la sene “Multi Screen" influiría en los posteriores 
diseños dé Nintendo, "No es un secreto que Nintendo DS se basa en el diseño de ios 
,„egos -Game & Watch» “Mué Screen", o cual demuestra b adelantada que estaba 
esa idea en aquella época", comenta e: jugador eptecdonista Mike Panaybtakís. 

La serie “Tab'e'op". lanzada en 1983, se saló un poco de la norma establecía. 
Sacrificaba porteo libad ps^a obtener una caSdad visual más completa, y uti izaba otro 
tipo de oías, las de dase “C". mucho más abultadas. Sus ventas fueron buenas, pero 
no tanto como las de sus pe rnos ce " W ce Screen" y “Mu : tí Screen"', y por lo tanto 
soó se Ansarón cuatro ututos bajo su sello. Pocos meses después, e 1 refinamiento ce 
a tecnotogá dio origen a ia sene “Panorama Screen", más portátil, que ut -zaba un 
espejo desplegadle cara meprar Ea pantalla fluorescente de vacó. A¿ final, e! rnsacace 
di seo de Nintendo po' bs juegos de cobres cuóvnó en á serie “Supercdor” ce 
1984 que, básóamente, era una simple pantalla LCD con una cubierta de co'<xes 
Solo se produjeron dos juegos, b que lo convierte en la serie menos exitosa de 
Game & Waich, Ese mismo aro íya que N nteróc Síenrtpre ha vsto ios vxíeofjegos 


como un pasatiempo social}, tíeddÓ publicar Ea sene “Móro Vs", cue ofrecía ía 
q^xtión de que dos personas jugasen juntas con un par de mandos desmontables. 

Tamben en 19S4 se reo ía última revisión de hardware, b que db origen a Las 
consolas “Qystai Screen" (Pantalla de cristal). Tenían uri diseño muy tradídona!. 
s : m:lar a ] de ía serie Wide Screen. pero poseían una pantaSa LCD transparente. Por 
desgracia, tas pantanas se romipían con facilidad. Cors?ceradas como consolas de lujó¬ 
la serie no alcanzó e misma fama que ós juegos “Wóe Screen" tradcora’es, que 
habían salido de nuevo a! mercado con el nombre de "New Wde Screen'. 

En aquella época, Nintendo no tenía mucha presencia fuera de Japón [aunque 
resulte extraño de pensar, vendo el panorama actúa-), por b que la distribución a nivel 
rr.jnca 1 de sus productos recaá en ¡ranos de otras compañías. Entre ellas estaban 
Mega «para Estados Unidos), CGL ¡para Reino Unido), J121 {Para Franca), Videopoche 
(para Bélgica i y Future trenes {Para Austral ia). Muchas de estas empresas modificaron 
e 1 embalaje de las consc-ás Game & Watch ¿ y en algunos casos induso eLnhna^on 
det todo e' logotipo de Nintendo para reemplazarte por e* suyo propio, 

A mediados de los años 80, Nintendo había íanzsóo NES, y la gama de juegos 
Game & Watch* acabó siendo relegaos a una posk¿ón secundará. A fina'es de 
esa década, e. púb r co comenzó a perder interés por ellos, pero tije el propio Yofcoi 
el que acabo dando el go’pe mortai a sus pequeñas criaturas electrónicas. -Ze!da >. 
el penulttmo ánzam^ento oe ¡a sene, apareóó en las tiendas en 1939, e? mismo año 
en que saló a ía venta el nuevo proyecto de Yokoi: Game Boy. Resultaba oóv'o que 
es final de á combinaGón de videojuego y reloj estaba a a vuelta de la esquna. El 
último ,uego de la sene, lanzado en 1991, Fue un homenaje al titulo que lo inidótodo; 
Mano Tne Jjgg!er>- recelaba la jugab Edad de Se '- oero contaba con una pantalla 
m¿s espectacular. Rué el fin de una era. oero con é aluvión de jugadores Que atrajo 
Nintendo con su nueva poítea, pocos lloraron su deseper ciór.. 
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Sfirie Sil ver 

La que lo inkáó todo. La serie 
Si Iver esta formada por cinco 
títulos y carece de la cubierta 
rrnjttícoEor que aparecería 
en las siguientes versiones. 

La tirada cíe ios cinco juegos fue bastante 
baja, lo que dificulta enormemente su 
adquisición en la actualidad. 

Muhti Screen 

La serie Mofo Screen fue. 
por así decirlo, lt¡ antecesora 
de DS. 20 arios antes de su 
aparición - Su doble pantalla 
LOO ampliaba ei campo de 
acdón. y ya que la consola podía cerrarse 
cuando no se usaba. era ta más resistente. 
También se lanzó una versión más limitada 
que se abría lateralmente. 

Tobletop 

La serie Tabletop. difícil 
de transportar y con pilas 
"gordas" „ fue un paso atras 
en la sene -Game & Waích*, 
ya que se paread a los juegos 
electrónicos que se popularizaron a finales 
do los setenta. No es de extrañar que no 
se vendiera tan píen como sus hermanos 
más peque rios. aunque en términos de 
jugabilidad siguen siendo excelentes. 

Micro Vs 

La serie Micro Vs permitía que 
dos personas pudieran jugar 
en la misma consola, ya que 
incluía dos pequeños joypads 
que podían guardarse dentro 
de la carcasa cuando no se utilizaban. 

Por desgracia, su pantalla era demasiado 
pequet\a y no tuvo mucho éxito. 



Dsda la naturaleza resistente y el atractivo diseño de la línea de juegos irGame & 
Watch* rxj resuda sorprenden®? que hays surgido en movimiento de coteeaonásmo 
en los ú Trinos años. Los motivos son muy diferentes en íunoón de la persona con 
quen hables, "Pa^a ¡a mayoría de los cotecciontoíss, se trata s me'emente ce pura 
nostatoto. comenta Artoy Coe, de Re-íno Unm uno de los muchos coteceaonistas de 
¡as consolas •-Gsrr.e & Watctn “La gente d opere ahora de los recursos para adquirir 
tos juegos que deseaba en su niñez, pern que no codo comprar porque no tersa 
dinero suficiente''. Ores !o hacen seno lamente porque adoban ef sistema ce juego, 
como el coleaaonsta ce tos Pases Sa-os, Martin Van Spanje. "A mi siempre me 
han gustado los juegos de Nintendo, y fue en ía serie «Garre & lAfetefr* donde todo 
empezó para la compaña” asegura. "Quiero verios todos, y descubrir cómo avanzó 
poco a poco la sene". 

Sea cus sea ei motivo, cotecdorar las 60 consolas que sa : eren a la venta no 
resulta una tarea serdlia,,. ni barata. 

“Aunque muchos de tos juegos pueden encontrarse por muy poco c ñero, 
conseguios todos puede sa : r muy caro - , axpl.-ca Van Spsnje. "Mi cüiecdón ya me 
na costado unos 3.600 euros, y aún me faltan cuatro de los más caros. Además, no 
tos busco en peneoas condiciones, y no me impertan ni ta cas ni tos manuales. Si 
tos cusiese de esa forma, to más probable es que me costasen el doble". De hecho, 
las consolas en perfectas conctotones y con sus embalajes intactos pueden aicanzar 
cantidades astronómicas, y ta consola 60 (una ed.dón especá ; de ■■ Super Maño 
Stos* productos en '9371 es muy crfto de encontrar “Es el Santo Grai de los liegos 
Game & Watch* porque ningún cotecdorista na conseguido Jocaferto en más de 
una década*, exp' ca Colé. "Fue diseñado como premio para uro comparado de 
propietariosdeí pego de carreras de NFS. «Fh. Sotose regalaron 10.000 unidades 
en Japón., o que ¡o convente en e‘ bruto «Game é Waxh más raro de todos. Ce 


hecho, descubrimos su existencia a principios del siglo XXI, cuando tos cotocdonistes 
japoneses nos hablaron de él. Debido a su rareza, su vator es más alio que cualquier 
otro juego de la rea; e! preda de un modelo sin caja podría : eggr a tos 350 euros". 

Otro aspecto que hace que la linea sea Tan atractiva es la resistencia de tos propios 
juegos. “Como puede verse por é número de huios que se subastan y que la gente 
tiene en sus cotoeccnes, sen bastante resistentes, debido en buena paue a su 
send to sistema etectrónico", comenta Cele. "Es muy posible que sean más íisbtes 
cue ¡as consolas actuales; seguro que aún siguen dando guerra mucho después de 
que la última PS3 esté bajo t ena". Van Spane exp' ca esta última afirmación: "ios 
juegos fueron o serados pensando en tos niños, y caben perfectamente en cueto u er 
bolsillo. Si 'os conservas, dorarán piara siempre, aunque los juegues muy a menudo*. 

¿Tienen nuestros intrépidos expertos ce tos juegos iGame «& Watchu algún 
consejo para los futuros cotecdoriistas? "Lo primero que cebe hacer un coíeccorsta 
es fiar un objetivo 1 ', aconseja Panaytoístos. "Hay muchas cosas que se pueden 
cotecdonar, y comprarás todas no es una opdón a menos que seas millonario 
¿Quieres edeooonar juegos con sus cajas? ¿Te gustará tener versiones especiales 
de tos juegos? ¿Quienes conseguir as 60 consolas? Debes concentrarte en objetos 
específicos y crear una lista de las cosas que te gustaría cotecctonari'. Coto ofrece un 
consejo símian "La respuesta que siempre he cedo a esta pregunta es que vayan 
poco a poco. Guato-era podrá conseguir todos los juegos en un mes o dos si tiene 
el dinero su Lóente, pero ¿qué hay efe divertido en eso? Fija un objetivo antes de 
empezar Por ejemplo, decide s¡ quieres tos juegos con cae o sueltos, o s: prefieres 
las ediciones normales o ás espedíales. Y fuego ve a po r ellos. Y ten paciencia, 
espera a que aparezca el juego correcto. Yo he tardado unos coco años en obtener 
mi cdecoón, pero he conseguido auténticas gangas, y para mi ra resudado mucho 
más satisfactorio que adquirí dos todos de una sc J .a vez". 
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10 JUEGOS PERFECTOS 

Aunque '¡a calbad generé de bs 60 juegos de te nea «Gama & Watáh» fue bastante afta, hay águnos títulos que 
desocaron por enema de! resto y hoy dte podrían coos cera r se como ¿áseos. Hemos preguntado a nuestros 
expertos oara que comparta." con nosoocs cuáles son, a su judo, ios titees mas memcxcb'es.., 


D0NKEYK0NGJR 
(NEWWIDE SCREEN) 


DONKEY KONGII 
(MULTI SCREEN) 



» LANZAMIENTO; 1?S2_ 

» DEL MISMO DESARROLLADOS; CRA3 GRbB 

Muchos coleccionistas consideran al primer 
juego de la serie '"New W»de Screen' come 
uno de ios mejores, 'Su fjgaóédad supera cor. creces a 
la mayoría”, deciara Martin Van Sean’» (Leía afirmación 
ccnrerbente, meriendo en cuerda te gran caítíad de bs 
juegos *Game & Water ■), M *3 Ranaybeaids está de 
acuerde. 1 Es é úrico que tengo de Guardo era rmo. y 
ccupa un fugar uxry esoecai en m¡ corazón. Además, su 
jugad: bad es silente". B jugador asume d pepe* dd h¿o 
de Kcng, y su msón es lóerar 3 Su padre cautivo adrende 
bs pestes de su jeuá. Puede que su c&Scad grat <ca no sea 
muy eeveca. pero su mecanos es muy adícíjva "Atraque 
nrgün eQame & Wash* es reafeta, sbmpce he erebo que 
este conseguía transportarte a la sdva", afirma Arby Ccte. 


* LANZAM S ENTO: * _ 

» SU CREADOR TAM 31ÉN 0 ESAR ROLLO: TRD P, CAL f i=ri 
«Donírsy tíong íb\ el primer juego de la serie 
"Mutti Screen' es, técnicamente. a segunde cate 
á= ■ Donkgy Kong Jr> B np de íCcng debe salvar de riuew 
a su querido padre, sofo que esta vez tiene que erra-esa* 
des pandas repletas de peigres en lugar de uh3_ "Se trata 
de un ruego sorprendente' asegura Van Spane 'Después 
de egar a La segunda certa s, hay que veher a basar 
para putear ur nmpxr Es muy desaste, y también 
muy dverodoT Ccn un ¿seño estetco atract?jo y tria 
presentasen espeaacüár, no es ese extrañar que ■ Gante/ 
fénc . * rivera tanto dato y o je sea recordado con cabro 
por ¡es .ugadpras bue o asquearon. Como vendó muy bien, 
es rac : y barato conseguí uro de segunda mano. § quieres 
iniciar tu cotecóoq es un buen punto de panda. 





SPITBALL SPARKY 
ISUPERC0L0R) 

» LANZAMIENTO: l?S¿» 
w DEL MISMO DESARROLLADOS: 

PW8ALL 

n$p(tb3¡l Sparky», uno 
de los dos títulos de la 
linea "Superno lor" es un ¿en Ge 

í Ss&a<QUT* en toda regia. Aunque no 
fynocca ó t*en que -cabra esperar, 
Sbue sendo un e^mpb perfecto de 
is capeocad oe Nbtendo para sacar 
é marcar© pando a as «Game & 
VYáró* “Se bata os tn gen tibio 
porque mtenta creer su popa \^rsen 
de- juego de bs íadnSos, pero con 
as imcaoores de? LCD". asegure 
Van Scar,A “No tuvo mucho éxito, 
pero me paracc ben que Muñendo 
bátese Pe abarcar nueras cotas 
con esa tecnptogá* Por óesgraca. 
a$ "Supercode" son mjebe menos 
poríáties qje e- resto de las consolas 


MARIO THE 
JUGGLER 

(NEWWIDE SCREEN) 

* LANZAMIENTO: _ 

- DEL MISMO DESARROLLADOR: 

3LACKJACK 

Aunque fue la última 
consola «fíame & 

que se fabricó, es en reaSdad una 
nueva versen deí pnmer titub 
pnxbcbo, y no un larqamieníp 
nuevo La podre candad gra-ca de 
«Bal se actuaiaó cara rrcsbs.' un 
entemo más moderno, con Mario 
ocupaba e) centro de la paítala, y 
se hduy'eon aceñas de #Süper 
\ '¿ r o Bros • ' ^ Mano Ihe Jugcér^ 
rene un aspecto fercasbea cor, un 
fondo cobbo y ura gran jugabédad'. 
afirma Cote, No es tan profundo 
como uno oesea~¿, pero demusstra 
que é pee es b bastante buena 
como pera segur eritíeteniencto. 


ZELDA 

(MULTI SCREEN) 

» LANZAMIENTO:_ 

^ OEL MISMO DESARROLLADOS; 

SAFES-USIER 

El penúltimo juego «Game 
& Watch» fue lanzado el 
misma año que Gama Bey y pera 
entonces ya era evidente que no te 
quedada moche oe vida. Mo obstante. 
Nnrerbo e'^gó aesbar a b grsnde. 

* Aunque róese -Zekíd? que todbS 
conocemos hoy c ; a. cpnsguó capear 
el espíiTj de ía saga', ex^ca Van 
Spanje. "Tobo consste en apuñara 
a tus cpcoer.tes con un cucháb, y 
jpgo oenotar a msmo vtejo dragón 
una y otra vez. pero forma pane de ¡a 
gran histeria de Zeba*. Aurqje fue 
un lindo de Sa sere “Mdtj Screer.", á 
secón seso transcurrí en la pantaáa 
inferior. La supero* se ub usba sób 
para mostrar ¡as estadsteas y te 
^mcrmacbn de á paracte. 
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SUPER MARIO BROS 
(VARIOS] 

» LANZAMIENTO: 198¿_ 

» DELMÍSMODESARfiOLUVOOR; 

RÁÍNSAGWEH 

t'Super Mario Bros « fue 
el primer juego «Game & 
tVafcb*» Que mostraba mvetos con 
scrcá rxnccrtfe, fego muy avanzado 
para asueto ¿poca. Aunque no 
conseguí emtubrtocía tojuoacfedsd 
dei TffiJo ongánaá de N ES en su LCD. 

$ue una acoto muy c ontonc erae , y 
se traía de uno de tos trajee más 
entretenidos de toda fe ' rea, La 
caidad gráfica es muy bésba. ceixjo 
pmc^aJmeníe fe ssisma. de sem£ 
que hemos cementado entes 
(Que Lfifea ~eas planas para da: fe 
sensación de rríjvrnsento). cero per 
b demás es una maravÉa. La edetor; 
aspecto! tuvo una trada muy baja, 
soto 10.000 unidades. y es muy tríe? 
ds conseguí, pera tiene fe misma 
fugatoíriad que ¡as otras versfcriés. 


BALLOON FIGHT 
(NEWWIDE SCREEN/ 
CRYSTAL SCREEN] 

- LANZAMIENTO: iSfelCRYSTALl 
:9£5r.*i^Ej __ 

* DEL MISMO DESARROLLA COR: 

MAsesé^cvr^ríORy 

ttBaiJoon Rghp>, lanzado 
en principio como parte 
de la gama 'Crystal Screen' de 

»Game & iVferch- pe*p trasudado 
más atiesante a la Idea "Ns.vWtoe 
Smeen", es otra de esas consolas 
con una ¿uqabéóac acícáva. Aunque 
comparte su nemore con Se femosa 
recraatrra de \meros, en nsaSdad 
está basado en e¡ modo "Bfetooo 
Tnp* que soto aparada en la versión 
lanzada pera MES. 3 protagonista 
debe v-ferar con su mochto precursora 
a travfes de tos Gerentes n\*íe$ 
para conseguí todos os godos que 
pueda m^ntras evita fes ¿versas 
trampas que e^ccrtrafá en el camino 


CLIMBER [NEW 
WIDE SCREEN/ 
CRYSTAL SCREEN) 

» LANZAMIENTO: i 9B6 [CSY5TAL 
IrSofWIDE; _ 

- DEL MISMO DESARROLLADOS 

SNÍS&t 

Muchos coleccionistas 
consideran «Camben» la 
consola «Game & Watchi> más 

perecra en téniünos de jugab&tiad- 
"Es un, juago casi pedecto pese a las 
krytactooes de? LCD. e snduye varos 
reveles. pteta J orm 2 $ mto.-es y jetos 
íirtoes". afuma Van Spsnje "No sé 
si sxste una veraton pera tetonas 
móvieSt cero si no fe hay, togesen 
deberla crearía*. Come «SlperManb 
Sros*, sj ¿cartado gtáfiep se oasa 
en niveles ocn scraL pero «Q-ñtfer* 
va más alá y e$ mucho más 
emeoonante y adetiyo que d resto. 

& re conoces tos - Game ¿v L Váted- 
y queras probólas, empieza por esta. 





MICKEY MOUSE 
(WIDE SCREEN] 

■> LANZA MIENTO: :?8T 
w DEL MtSMO 0 ESAS SO LIA DOS: '■«,A\-0;_E 

Cuesta creerlo hoy día, pero muchos de los 
personajes que aparecieron en las primeras 
«Game & Watch» pertenecían a obras comparsas, y ¡as- 
grandes esoéas ce N c, como Maro y Dor.cey Korc. 
no tnmtoron hasta mucho después Ai gufe que ocurro con 
Snoopy y Ftopeye, Vo 0 y Mousé protagomeá veros toctos, 
serbo e¡ -de fe señe “Wde Screen" uno de tos mejores 
"Ve encanta este oego', raccroce Van Spanje. La misión de 
Micfcsy es recoger tos huevos que vraya erccrtra'top. y sj 
¡ ugabt dad es cas déntcs a ¡a de - rcg> Se cree que este 
verston satoj a fe venta oorq-je M merco no teria un ranueroc- 
de dst^XOton pera J Jt. ; -' 3 ar a M «cfcey Mouse a rv.eí muKfel 
Es sen,o to. pero muy edtotvo. y es fe oraets pa’pebí* ce 
q-je L mendo rtentc tr untar en e mundo de fes ^cereras 


MARiO'S B0MBSAWAY 
(PANORAMA SCREEN] 

- LANZAMIENTO; 19S5 
* DEL MISMO DESARROLLADOS; I- r^CcL -F 

Todos sabemos que Mario es un manrtas de 
mucho cuidado cuando se trata de arreglar 
alguna tubería, pero ¿sabias que el fontanero italiano 
también disfrutó de una brillante carrera militar? Pues 
contsmofe b que n^o en el efemto ccn • Maro s Bcrrt$ 

Amy» Su obfeóvp se ranspeborneas fe campamento 
enemigo pero, dato, á tarea no está ex^ra de riesgos; 
rro/m.entq eo fase . Maro peerfe acabar vofenda per tos 
eres "Es un -i^go mjy p-.erttoo y con un buen apartado 
ma-.co. como cas toaos es tirucs ce fe sene Panorama", 
asegura Coto. Ptoece cue fe sede Ffenorama no tuviera 
m.uchG éoto. pem do mgen a juegos de gran ca ‘pac Y. fe 
parecer, Mario Cera aparcada sj carrera mfetar.. ,esc 'de 
contojór «n tatt es Lra acor mucho menos petrosa 
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ESPECIFICACIONES 


Ano de lanza miento: febrero de 19S0 

Pierio original: 90 euros kit), 120 euros (ensamblado) 

Procesador Zitog ZSOA ta 3,5 MR?) 

RAM: 1 KB «pod^a expandirse a 16 JCS) 

ROM; A KS {más tarde, podía expandirse a 8 KB) 
Lenguaje incorporado: Sindair BASIC 
Pantalla: 32x25 caracteres 

Revistas relacionadas; Sincíñir User, ZX Compufing 


Y AL PRINCIPIO SOLO EXISTÍA ZX80. Y LUEGO ZX80 
ENGENDRÓ A ZX81. Y ZX81 ENGENDRÓ A ZX SPECTRUM, 

Y ASÍ COMENZÓ LA MARAVILLOSA HISTORIA DE AMOR 
ENTRE LOS AFICIONADOS DE TODO EL MUNDO Y LOS 
ORDENADORES SINCLAIR. ESTOS SON LOS ORÍGENES 
DEL ORDENADOR QUE LO INICIÓ... ¡TODO! 


C uando la gante escribe sobre Spectrum, resulta 
casi obligatorio incluir ¡a palabra "humilde". 

Era, sin duda, un ordenador humilde: con su 
limitada paleta de colores, su primitivo sistema 
de "pitidos" su memoria de 43 KB y su teclado de goma. 
Pero cuando se le compara con su antepasado, ZXSO, 
Spectrum parece la WOPR de "Juegos de guerra". 

En comparación, ZX8Ü mostraba una pantalla 
monocroma, no tenia sonido, solo 1 KB de RAM y su 
teclado de membrana era un fastidio. Para complicar 
mas las cosas, el procesador tenia que 
encargarse de todo, desde leer las entradas 
del teclado hasta refrescar la pantalla. Y, claro, 
como no podía realizar mu imarea, la pantalla 
parpadeaba cuando se pulsaba una tecla o la 
CPU ejecutaba un programa, lo que descartaba 
por completo los juegos. Solo un par de años 
separaban ZX80 de Spectrum, pero había 
un abismo enorme entre ambos; un síntoma 
de lo rápido que se movían los ordenadores 
domésticos a principios de los 80. El precio 
caía vertiginosa mente y las innovaciones se 
disparaban, lo que hizo que muchos hogares 
y empresas pudieran permitirse adquirir uno, 

Y aunque ZXSO fue reemplazado en muy poco tiempo, 
desempeñó un importante papel en la desmitificadón 
y popularización de los microordenadores. También 
proporcionó a Sinclair el impulso para desarrollar la 
línea ZX. ISlo hubiésemos disfrutado de las virtudes de 
Spectrum si ZXSO no hubiese allanado el camino. 

El desarrollo de ZX80 se remonta a 1978. En junio 
de ese año, el departamento de microinformática de 
la empresa de Sir Cltve Sinclair, Science of Cambridge, 
diseñó MK-14, un microordenador con una calculadora y 
pantalla LED de 8 dígitos que se lanzó a 40 euros. Aunque 
su uso práctico era limitado, resultaba de gran ayuda para 
los estudiantes y los aficionados que querian aprender 
a manejar microprocesadores. Resulta difícil determinar 



£l 45S3TT3ÉÜ Cí ZX30 fc* 1*3 
apucsa xíiogada 5ue Sine&f 
sjpo snoítirrtvaen. 


cuántas unidades se vendieron {las estimaciones varían 
entre 10.000 y 50.000í, pero tuvo éxito como para que 
Sinclair viera que existía mercado para esos productos, 
aunque supusiese retirar fondos de otros proyectos. 

En 1979, tras la venta de su primera compañía, 

RadIónica, Clive Sinclair dedicó toda su atención a Science 
of Cambridge y comenzó a diseñar el sucesor de MK-14. 
Tras estudiar el mercado estadounidense, comprobó que 
las tres grandes plataformas del sector (Apple II, Tandy 
TRS-80 y Commodore PET), aunque buenos ordenadores, 
eran demasiado caros. Los precios de venta 
eran incluso más prohibitivos en Reino 
Unido, ya que las tiendas se limitaban a 
cambiar el signo del dólar por el de la 
libra, lo que encarecía enormemente 
el precio -¿te suena parecido a 
lo que pasa en España? ¡Lo 
es!-. Sinclair quería vender 
productos baratos para 
el consumidor, no 
ordenadores que 
valieran 1.200 euros, 
y ni siquiera !a mitad 
de eso. De hecho, se 
distanció del proyecto Newbrain 
mientras aún dirigía Radionics porque no 
hubiese podido venderlo Eo bastante barato como para 
atraer a suficientes compradores. Asi que se propuso 
desarrollar ZXSO como un ordenador de bajo coste que no 
superara Ea cifra mágica de Eos 120 euros. 

Fue una meta ambiciosa, pero Sinclair era un 
empresario y sabia que todos los productos debían 
generar algún beneficio. Así que, para mantener 
reducido el presupuesto, el ingeniero de Sinclair, Jim 
VVestwGod, diseñó un hardware muy sencillo, compuesto 
exclusivamente de pequeños chips con un procesador 
ZSOA como cerebro riel sistema. No resultó muy 
innovador (como demuestra el parpadeo de Ea pantafEa), 
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■ í 1 ¡TTOCÍ^JÍÍO f íte -1 
mayo na tí tí ZXvO r.o era 
en ten r <iiítd un ZSCA, siinu 
una copia de N£D "?£Q-C 

BJchnGrai 1 el creador 
t!e Sincl>f BASIC, 

Sugirió tfiküiímcnÍD que 
Forth seria un Íenouájií 

de programación más 
apropiado para 2XB0. So 
kíe-3 fue desechada. Más 
larder. Sinc'aír Lan^ó u na 
versión ite Forili ers ZXS1. 

B Riele : 

cQCTákíeíarse el disecador 
industrial de 2XBQ, piro 
qn realidad fue John 
Pemberton quiten diseñó 
ln carcasa. Dick .fi seo creó 
los paquete de memoria 
RAM para el ordenador. 


RETROSPECTlUfl: 5IRCLR1R ZH80 


■ Como tr ochos de f as 
productos mas famosos 
dsSíncbur, 2XSG era 
unj maravillada la 
mrntóiijniacjón. Media 
2BS ix»r TS9 mm, es dede 
lá mitad dd tamaño de la 
página que estás leyendo. 


So 
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' s 4l/£ 
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■ Era exlrvr 

ligero y portétü, y sólo 

pesaba 240 gramos. 


BTenia muy ftowi 
conectares externes: 
una sarcia para televisor, 
CéeecioteS pata 
micrófonos y auriculares, 
en puerto para un 
magnelóf&no con ef 
quo grabar y cargar los 
programas en casete y 
un cüriüetQf para añadir 
memoria y penierices. 
m ss [jniTíefoszxso 
que se vendieron fueteo 
ensamblados par tina 
empresa de .electrónica 
con sede en 5*. ives, pero 
cuoíkSo la demanda se 
disparó, fa producción fue 
rroiládada a la fábrica de 
Timo: én Durttíeé. 


BTrasr- guarní eñlo 
en Reino Unido, ZX£0 
fue exportado 3 muchos- 
SKéses, rncár**Htdo 
ELUU. Alemania. Francia, 
Australia y Jupón. 


■ 

3 i<B permití» convenir un 
ZXSO en un 2X31, excepto 
póf Es falla del genereoor 
PfML Sin embarga, l 
compañías obcecron su 
haJdwitre para añadir un 
moda lento íSLOVJí. 


■ ZX&® p : ■ - ¡ o! Jira r 
memodos RAM de- Ift KB 
diseñadas para ZXB1. Con 
la RO *A de 3 *ÍB, y oirá 
fuente de alTmentatój-ri, 
también pedía utilizar una 
impresora ZX. 










SinClñlR ZH80 



pero fue sin duda un paso de gigante con respecto 
a MK-14, La placa y sus 21 chips estaban atojados en 
una carcasa de plástico de dos piezas diseñada por John 
Pemberton. £1 elemento más curioso del diseño industrial 
del ZX8Q fue el “teclado" de membrana, que era una hoja 
de plástico con 40 tedas impresas. Cuando se pulsaba 
alguna, se cerraba el contacto con la placa de circuitos que 
tenía debajo y se registraba et proceso. Era barato, pero 
incómodo, sobre todo tras un uso prolongado. 

En lo referente al software interno, se incluyó una 
ROM de 4 KB para almacenar el software 
de ZXSQ, incluyendo su BASIC. La poco 
envidiable tarea de introducir todo esto en 
un pequeño chip recayó en John Gran:, de 
la empresa Mine Ules. Utilizando el ANSI 
Mínima! BASIC como referencia, Grant 
pasó todo el verano de 1979 creando la 
primera versión de Sinclair BASIC. Para no 
superar el limite de 4 KB tuvo que eliminar 
varios comandos y fundones. Uno de los 
principales inconvenientes derivados de 
esta reducción fue que ZX80 solo podía 
manejar números enteros. El lenguaje se 
modificó para que fuera fácil de entender 
por tos programadores novatos, e introdujo 
un sistema de entrada de un solo toque 
que se convertiría en la marca distintiva de Sinclair BASIC. 
Este enfoque garantió que los comandos no pudieran 
escribirse incorrectamente y, para reducir las posibilidades 
de que hubiera errores al ejecutar el código, el sistema 
comprobaba la sintaxis de cada línea en busca de errores. 
Considerando las restricciones de la ROM, el trabajo de 
Gram fue impresionante, y ayudó a convertir BASIC en el 
lenguaje favorito de los fabricantes de micros domésticos. 

ZX80 salió a la venía en febrero de 1SSQ, en una feria 
informática de Londres, y debía pedirse directamente 
a la compañía, Science of Cambridge. Sinclair quería 
comercializar el primer ordenador ensamblado que no 
superase tos 120 euros, y eso fue exactamente lo que 
hizo. El precio de ZX80 era de 119,95 euros, aunque si eras 
un manrtas soldando podías comprar el kit desmontado 



por 90 euros. El primer análisis apareció en el número 
de abril de 1930 de la revista Personal Computer World 
"ZX8G ofrece una introducción Ideal a la informática", 
escribió David Tebbutt* *Hace que programar en BASIC 
resulte sencillo, es to bastante pequeño como para no 
ser intimidatorio y tan barato que, si decides que la 
informática no es lo tuyo, puedes regalarlo, venderlo 
o hacer lo que quieras con él. Es una buena plataforma 
en términos de hardware y software, así que lo único 
que puedo decir es que espero que et Sr. Sinclair y sus 
muchachos de Science of Cambridge 
puedan hacer frente a la oleada de pedidos 
que seguro recibirán en los próximos 
meses" Quizá Tebbutt ya tenía experiencia 
tratando con el sistema de pedidos por 
correo de Sinclair, porque en poco tiempo 
los pedidos sobrepasaron la capacidad de 
la empresa, y muchos clientes tuvieron que 
esperar durante meses sus ordenadores. 

Ya que ZXSQ no se comercializaba en 
tiendas, no es fácil saber exactamente las 
unidades que se vendieron. Un artículo 
del número de julio de 1382 de Practical 
Computing aseguró que Sinclair solicitó 
piezas como para fabricar 100.000 ZXSQ, 
y que se utilizaron todas. En abril de 
1933. Sinclair anunció que era Ja primera compañía que 
vendía más de un millón de ordenadores domésticos 
en todo eí mundo, y esta cifra incluía 130,000 ZX80. 

Las estimaciones más modestas calculan que las cifras 
estuvieron comprendidas entre tas 50.000 y las 70.000 
unidades. Incluso suponiendo que se tratara de la cifra 
más baja, sigue siendo un logro considerable. Su éxito 
fue espectacular porque, con un precio que rondaba los 
120 euros, no se trataba simplemente de una compra 
impulsiva. Lo que convenció a muchos compradores fue 
sin duda la reputación del propio CEtve Sinclair. Después 
de todo, los ordenadores eran la última incorporación a su 
amplio catálogo de productos, que incluía calculadoras de 
bolsillo, relojes digitales y televisores en miniatura. 

Pese a las impresionantes ventas de ZX80, Sinclair 
no intentó aprovechar su éxito lanzando multitud de 
opciones de actualización. Más adelante apareció un chip 
de ROM de 8 KB íque mejoraba el BASIC al añadir nuevas 
funciones matemáticas y de gestión de archivos), pero 
durante los 12 primeros meses de vida deLordenador, 
los propietarios tuvieron que conformarse con pacfcs 
de RAM oficiales. Ef primero incluía entre 1 y 3 K8, 
este último con un precio algo elevado, 70 euros. Uno 
de los muchos propietarios de un ZX80 que no estaba 
dispuesto a pagar esa cantidad fue Nick Lamben;, de 
Southampton, que construyó su propio paquete de 
RAM de 3 KB y empezar a venderlo por correo por 
un precio mucho más bajo, 45 euros. Nick llamó a 
su empresa Quícksilva, y lanzó varias expansiones 
para ZX80, incluyendo una ingeniosa tarjeta de 
sonido. También empezó a experimentar con juegos y 
programó una versión de «Defender» p a'a ZX80. 






UNA VENTA 
MUY RENTABLE 

B Es bien s&btdo que tos ZXS0 signen 
vendiéndose hoy a preckit que pueden 
alcanzar ías 2¿0 euros, pero una puja 
en eB ay ha conseguido eclipsar a todas 
ks (tennis. Se trataba de un 1ái tis ZXSÜ 
desmontado comotetefnfinte nuevo. La puja 
fuá re ñida. y el ganador tuvo que pagar 1.7Ü0 
euros pira nevársele 

Contactamos con eí vendedor, Tim 
Stariue, y nos conté que ta transacción 
se había realizado sin problemas, y que el 
comprador (que vivía en Poterna) estaba 
encantado con su .compra. Pero, ¿quó 
historia se escande detras de este fcii? 
“Compré el kit en T9S1 cuando míente 
conseguir trabajo en la empresa de 
Stftctetf. como forma de mostrar rei interés 
y para mejorar mis conocimientos sobre el 
sistema ^ eipíica Tim. 'Al principio no tuve 
éxito, pero al final conseguí un puesto en 
ÍES4. y colabore en é diseño del televisor de 
pantalla p’ana y de Sp«cín;m 128. Después 
de ver una exposición qlíé se hizo en uno 
de Sos programas de « fA¡cro Merc», dec*f¡ 
vender el fct de 2X80. Pensaba que su 
fama aumentaría el precio de venta, pero 
no esperaba que Pegar b teste ese punto. 
Algunos de los q ue perdieron U puja me 
dijeron después que se arrepintieron da no 
comprarte en su momento Coreo dijo uno de 
m.% compañeros, tai vez mtj futuros nietos 
descubran tei que hice y títgan: "abuelo, eres 
un tonto. Lo vendiste por 1.700 euros y ahora 
lo hubieses podteo vender por 12.000" 
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&nsía£3fcaslaíí0?,í 
S JÍB. podas jugar ú bgcndanb * Faaüsji 
A&ragenen íi/ZXBO. fUn aAéntco geteíc 1 


COMUNIDAD 

La página de Grant 

tinyurt.com/gp7au 


LOS MEJORES SITIOS SOBRE ZX80 EN LA RED 

La página de Scot EL foro de ZX80/81 

ti ny url. co m/yj wa tdq ti ny u rt. co m/y kb8 q?n 


ZX81 Stuff 

tinyurl .co m/y kgtq Lh 




K St Te a pasión: a iodo 
\o re racionado ton ¡as 
especificaciones tácpitas de ios 
antiguos ordenadores, entonces 
no puedes perderte esta página. 
Su sección de hardware ofrece 
una guía para crear un ZXSQ 
con componentes fáciles de 
conseguir. Incluye una cubierta 
auténtica de teclado pera que 
puedas imprimirte. 


■ No hay nadad esta c a ble 
en Ta página de Scot que no 
se pueda hallar en otras, 
cero anuí encontrarás toda la 
información sobre ZXSO t:en 
orgartilBd a. I ncluye maruitóes, 
análisis y anuncios. También 
t e pe rmite dése a rga r « Space 
/nía 4er$*. aunque necesitarás 
un emulador para disfrutarte. Te 
rec om endam os « fto$ZX 81 *. 


■ Si buscas información genera; 
o consejos técnicos específicos, 
puedes estar seguro de que los 
datos que encontrarás aquí te 
resultarán de gran utilidad. El 
foro también incluye una sección 
de venta para que los usuarios 
puedan adquirir o deshacerse de 
sus sistemas. El administrador 
es un fea entusiasta de S3r Cüve 
Sinclair, Rich Mellor 


■ Esta página es el equivalente 
a World oí Spectnim, pero para 
ZX-S1. Incluye información sobre 
cientos de fuegos, y proporciona 
los archivos necesanes para 
emularlos. Les afición ades a 
ZX&Q también lo encontrarán útil, 
ya que muchos de eílos también 
funcionan en este sistema, 
siempre y cuando tengan la 
memoria ROM de 8 XS. 


► La idea que imperaba era que resultaba impasible 
crear juegos para ZX80 debido a los parpadeos 
en pantalla, pero varios programadores trataron de 
solucionarlo. Al final el único que lo consiguió fue Ken 
Mac Dona Id. de Macronics Systems, que tuvo la genial 
idea de escribir una rutina de interrupción. Se dio cuenta 
de que la CPU soto actúa loaba fa pantalla 
el 80% délas veces por culpa del intervalo 
de refresco vertical. Durante este periodo, 
cuando no se generaba ningún cato de 
imagen, el código podía sincronizarse para 
que se ejecutara sin afectar al rendimiento 
de la pantalla. MacDonald llamó a la rutina 
'la sorprendente pantalla activa", y la 
utilizó para crear juegos en 2X80 de estilo 
«Breekou T» y «Space Invaders* «Space 
Intruóers» obtuvo cierto reconocimiento 
tras ser publicado en el libro de Tím 

Hartnel! “Making The 
Most of YourZXSQ" 

(Cómo sacar provecho 
de tu ZXSQ). Otros 
programadores 

utilizaron el método de 
MacDonald para escribir 
sus juegos. En los números 
de principios de 1981 de 
Personal Computer World 
y Practica/ Computíng hay 
varios anuncios de juegos 
para ZX80. Casi todos eran 
clones de arcad es o juegos 


de mesa, y las compañías que dominaron este sector 
fueron exclusivamente Quicksitva y Bug-Byte. Pero fue 
solo el comienzo; el mercado de video juegos para Sinclair 
despegaría con el lanzamiento de ZX81 en Marzo de 1981. 

ZXS1 era más una actualización de ZX80 que un 
ordenador nuevo (de hecho, algunas promociones se 
referían a él como ZX80II o ZX80 de 
la serie 8). los parpadeos de pantalla 
se eliminaron con la incorporación de 
un generador de Interrupciones no 
en masca rabí es, y ya contaba con la 
ROM de S KB que se había prometido 
hacía tiempo (que también se vendió por 
separado como actualización para ZX80L 
Sin embargo, el principal cambio fue la 
reducción en e ¡número de chips internos; 
en lugar de los 21 de tenia ZX80, ahora 
había 4. Este nuevo diseño permitió a 
Sinclair ofrecer más funciones por menos 
dinero: el kit de montaje costaba 60 euros, 
mientras que el ordenador montado 
llegaba a 30 euros. El nuevo precio y las 
especificaciones hicieron que ZX81 se 
vendiera mucho mejor; durante sus dos primeros años se 
vendieron más de un millón de unidades. 

Muchos expertos consideran que ZX80 fue el ordenador 
que inició fa informática doméstica. Sin embargo, y para 
ser justos, esa distinción debería ir para ZX81, por el gran 
número de unidades vendidas y la industria que surgió 
a su alrededor. Pero no podemos olvidar que ZX80 fue 
la herramienta perfecta para que Sinclair consiguiera su 
sueño: que la informática fuese accesible a todos. 




Agradectmíeirio especial 3 Tony Bamett por prestamos su ZXBO 
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SINCLAIR ZX81 




RETR0SPECT1UR: SIRCLfllR 2H81 




Procesador Zílog Z80 
Velocidad de CPU: 33 WHz 
RAM: 1 KB 
ROM: 8 KB 

Resolución: 124 Iteeas x32 caracteres) - 

también posóte de 256x182 
Colores Monocromo 
Sonido: Ninguno 

Precio original: 79 € pm instalado (56 € en fey 

Fecha de lanzamiento: 1981 

¿Por qué ZX81 era tan fantástico?: Barato como 
tes patatas fritas, con un listado físico ce Jos 
pccbiernas corregidos y Jos suti-es ajustes con 
respecto a' ZX80, hasta un 30% manos que e 
ordenador más barato.. "¿Por c^e ro comprarse 
un ZXS1?" era te consigna de os programadores 
aficionados ce tocas partes. 


SE DICE QUE LA ÚNICA DIFERENCIA ENTRE UN 
OBSTÁCULO Y UN CAMINO DE PIEDRAS ES LA 
MANERA EN QUE LOS UTILICES. PARA SINCLAIR 
RESEARCH. EL EFÍMERO ZX81 CUMPLIÓ A LA 
PERFECCIÓN SU COMETIDO COMO CAMINO DE 
PIEDRAS HACIA ZX SPECTRUM, Y PROPORCIONÓ A 
TODA UNA GENERACIÓN DE JUGADORES UN SÓLIDO 
ACCESO AL MUNDO DE LA INFORMÁTICA DOMÉSTICA 


A unque sólo estuvo un par de años en las tiendas, 
ZX81 tuvo un gran impacto, arrastrando a una 
enorme masa de tecnófilos curiosos hacía el antes 
prohibitivo mundo de la informática doméstica. 
Sin ésta mínima mejora de ZX30, la prolrfica 
revolución de los 8 bit que no tardó en estallar, 
habría congregado a un número mucho menor de adeptos. 

Cuando se habla de releve roa histórica, resuta de alguna manera 
trivial reduce e: asunto a cuestiones monetarias, pero en el ceso de te 
fam 'ia ZX la cuestión deí preco fue todo un acertó de Srídar 
La informática cteméstica de finales de bs 
70 y pnndpos de bs 80 se epaycbe en una 
monumental inversten financiera que era 
integramente soportada por una base de 
cíen tes específicos. Los ordenadores no 

racímente justificables 
que son boy en dte r por te 
cuajqiiera que quiera introducirse en el 
la programación amateur 
rascarse a fondo el bds&a 
otros fabricantes Pasaban el 
preco de sus productos en 
ístas repletas de poderosas 
ce procesamiento, et T\o Ove ooto 
al personal con iir# smpte etiqueta 
Y fue esto lo que llevó a ZX80 -el prime' 
en romper Ja barrera de las 100 '.oras 
tantos bogaras, só'o un año antes de ZX8L 
Durante esta fase, todos los bor-eros del 
mund Ib de te informática y tes vádeojuegos saoten 
cxtancia de te asecu cucad El s ¿ -cio era oro 
y st Jos diseñadores de ordenadores quena n 
reduor costes ceóten alterar de pese sjs escunas impresos. Y 
precisamente en el momento en que Shdair Research estaba moteando 
su latente en te fteeracteo dei excesivo hardware. Noten Bushnel, 
al otro teco del Alten ico, ofrecía a ios diseñadores de Atari jugosos 
incentivos para que redujeran te cantidad de ches de ! os nuevos juegos 
Era exactamente esta línea de pensamiento mm maista la que había 
impuisadó a Steve Wc zr> : a'< a reinventer el ■ Braa<ouT^ y crear el Apple, 
fío fue corodencia que estos primeros activistas informáticos cansaran 
taí impacto en el futuro de tes vsdeojuegos y te informática doméstica: 
guardaban gran respeto por nuestras carteras. 

Steve Vtefcers, efeeríador de la mejorada ROM ce 8 KB de ZX81, 
recuerda v .emente te impórtame que fue pera Sinclair Research este 
modelo de regooo. y nos cuenta io que se codñaba en tes despeches 
de St Ove Sinclair durante aqueios lejanos días. 

"Resultaba interesante observar tes presiones comerciales 
que dingteri Sos productos. Las fechas de lanzamiento eran muy 
importantes", comienza. “Las fechas eran tes de tes feras. te que 
Significaba que tes ptezos se fijaban externamente. El diseño de 
hardware se regía en gran medida por eí uso, a menudo ingenuo, de 
todos tes medros postees para reducir el número de chips y los costes 
de producción. E. mismo Sh CtN-e estoca expuestamente pendiente de 


EXPERTO AL INSTANTE 


Costando una décima parte dd 

preco cié tanzarrvenio de AppíeN. 
ZX 81 erg, jyopofv<^'rwn:e. 
el ordenador damésbeo rré s 
asequtete jamás íabncadu 
ZXSl utilizaba prepa formo de 
BASIC. :o pue redujo sus costes 
s no te^>er que pagar derechos de 
a Vicrpsofí. 

Los programas y 
podan se' saU^dos y 
una grabador 
-3^0 


era íéírmea) que usada papeí 
metalizado sobre eí que se grababa 
eí texto. Era baraté y cftfsrtida. 
Confundiendo hábilmente al 
ZXSL atoónos programadores 
^ventaron márieras de éngartar 
aJ Sistema para conseguí lto 
resouo jóo de hasta 250**92 -ágo 
qoe S' r C*v& Sffvdasr egc¡ a afirmar 
que era tarea ¡mposi^e. 

Los amantes de la soldadura 
poUa'i a^OTurse 20 toras 
comprando la versan en lot de 
2X81 y mentándote e&cs rrtsrrsos 
Desarrolla do res independientes 
lanzaron oomptemerffios. como 
pacte de memora de hasta 63 KB 
y módulos dé serado y graífces. 
Aunque no quedo bien reflejado 
en á bq-3 de de S-nda*-' 

Research. ZX81 venció alrededor 
de ' OOC 000 de urjdades en todo 
e’ mundo. No cades fuTObcaban 
Peo. desafortunadamente 
Se creó un juego d# ajedrez 
qué furoortaba con Ea rt Aid de 
1 KB —tino de Sos mas reducidos 
ejemplos de ajedrez jaTJás visto. 
ZX81 podía muttiplexar eme 
.3 vtsua&abón y la ejecución 
de un programa -soíuctenárXte 
e! problema de ZXSO con un 
parpadeo de pa-tta’^ 
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RETROSPECTIVA 

SINCLAIR ZX81 



* E FC3 era La Ttiríeria, fijos les purférices, Üo es ^ro que 
i pad de 1 & KS Ce RAM zmñeré in estío de vida Lsa OüníV 




* ZXSl «n e¿ !-¿s baraa y ¡Tsares í-.trt¿3 
forru -a nexa sugiera satis? 
O'Orrvooneí^es- 


» A^j^e ¿XS3:&r*i su eflcs?r.s la 
«ja ASS te ZXB1 fue un éóo erre tas 
tEonéíScs r-jj pnecjpsdííS peí e£ ¿séfa 


El momento Tlmex 

EE UU- era ei rnercádo jvocíxü 
de ios otáeriadcfiBS dofnésxccs, 
y tas afr^eres-os pardean *©éce$ 
ateoiaívia er^nres car;t<5ades de 
cesta ©n tusca uel rr-**or 5¡síw?T3. 
S.-DCía? ráty’¿ oé^eseado e- potenoá 
rsrsaijrijco sraoas a ts cáteteos 
por correo írtemacoo^, v se dü 
cuerda cíe que neoestabe un 
t'Cercñjro Socs La e^eoocn ob^a 
h*3 eJ gses-te fífermásibo americano 
Tima, que ya trabar-aha roortantío 
rr^oursas SVc¡*r en su p*"¡£3 de 
EXs-tíee. B primer sasterra con ia 
franca hüjnca Tmec<, í Stf>daf fue e 1 
TS¡GOO, un ZXS> con & dc£íe-íi* 
rr^eíricr^ ¡uv» a^uoriárrácas 2 KB 1 
Aifncue e ^zan-ientc fue un exro 
roaj*dc. Segando a empequeriseer 
fas otras ce 'mentas Ce CoríifTTOíJDfe, 
Ap&e v Tandy, la dsfrtxocn 
de ZXS' errre >0$ an^ércanos 
harnCrentos Ce códgo sadeoo 
i.'rpcrtsr.tes penafectades. La fate 
de acoya os cortrates ce calcad 
sresfades de dderdecacs y ias 
¿rgas y duras ra-^s-as crcvcci'rn 
que s6b ure tercera parte segara 
«n ccndcones tifttttrivas La 
reoutacíúr o era tocio, y ^ tíe 
Srcisr cue-dü st^arreve- datada 
ras desernbá'tsr efi EEUU. 



estos temas. y er c eno sentido te nsturaleza rea del producto era 
a'go secundario pera él” 

Este fue la auténtica virtud de ZX8T que Id snúo por encima de 
su predecesor. Y tembtér la razón de su fata de pateocte, to que no 
impó.ó que fuera un muy asequ ble cabalo de guerra informático. 

Mientras ZX8Ü síbeigaba más de 20 dfcvtos integrados bajo su 
carcasa. ZX81 estaba vaco salvo por sus cuatro clips vitales, uro 
de os cuates era un circuito intechado bao peódo que compSaba 
3 mayoría ce tas fundones auxiliares en un bloque de s co. De 
esas cuatro oestes de carga. La ROM era !a única que permanecía 
reiterada, aunque su evolución había proseguido con una 
duplicación ce su capac-dad hasta alcanzar 8 KB. Como responsable 
ce redi se ño del sistema nervioso ce 2X81, Steve explica r-o sote tes 
avances con la ROM. sino tamben sus intrincadas Similitudes con el 
ce su progenitor, 

"Los 4 KB de BASIC de John Grant pee ZXEO fueron un nmteoro 
de -co-mpectabón," -comenta. "Dentro de te póstete, dejé Intacto 
su diseño y código, añadiendo las nuevas características de ZX81 
de forma modular. Comencé aprendiendo el lenguaje ensamblador 


"Una de Las pautas del ese ño e^a que la ROM de ZXS1 debía 
funcionar como una mejora en el hardware de ZX60. La misten era 
hacer un ZX80 mas barato, con caoaooades visuales e informáticas, 
y mstemátteas de coma flotante. Oros añadidos rotean gráficos 
más versátiles para 'a me resten y trazados er bgeres especíeos de 
a pastal te, matrices mullid menstenates y de caceras de caracteres, 
operaoones de subeadera, software para manejar la impresora 
Sinclair, diversas mejoras ce: BASIC y cuaic^ler otra cosa útl que 
cucase en os 4 KS extra de ROM te Oes Steve. 

Los ralees clientes de Sintfaír pudieron ecqu:rl r te cueva ROM 
ds S K3 junto con el a'tsraco xedsdo sustituto de membrana. No 
so 1 uc-onaca tocas las deficiencias ce primer ZX. oero esta versión 
fue bien recibida y fundente bien 

"Para probar el código lo grabaos en EPRGMs y 5o conectsba el 
hardware. Con e. tiempo urizarnos el harchvare de ZXS 1. alcanzado 
ya un r.'ve: ce traba,o en su desarrollo, pero inidalmeme usamos un 
ZX80 para poner a prueba la nueva ROM te expSca Stera. 

Desgraciadamente, esta actualsaocm no solventó eí problema 
de ZXSO de la Simultaneidad entre computadten y wsue'izacón 


"MIENTRAS EN EE.UU. LOS JUEGOS SE ENGANCHABAN A UNA 
RANURA DE CARTUCHOS, LOS PROGRAMADORES EUROPEOS 
ESCOGIAN SUS ARMAS: SPECTRUM, C0MM0D0RE 0 AMSTRAD” 


ce ZXSO, pues nunca lo había usado antes. La primera tarea fue 
añadir un paquete matemático de coma florante, que era grande 
pera bastante autónomo. Tuve que hacer algunas : nvestegectenes 
con ios pc'‘nomos de Chebyshev que solía usar para calcular 
fundones, y creé un lenguaje Interno Pesado en p-te pera descrió' 
los aigontrnos. Era conciso y fácil de programar en comparadón con 
er Ensamblador. Fue entonces cuando tuve que entender mejor el 
antguo sistema con el fin de sace^ qué necesitaba modificar para 
integrarlo con el sisteme de ZXSOte 
Aunque puede que el lenguaje de Steve resute más 
comprensible para una grabadora de EPROM q-ue para nosotros, 
no es compicado deducir que Shoter Research haba encontrado 
a? hombre capaz de incrementar es capacidades de este nuevo 
sistema De hecho, Steve planteó la ampiLadón ce la franquea ZX 
de te marera exacta que St Orve había concebido-por te vía de tes 
actuai^actenes y te industria doméstica. 

Es justo afirmar que ZX81 rae más una actualización que un 
sucesor. Y no es una critica, pues es lo que d-eca el informe de 
ciseño que Stecteir Resea r ch habte etebe-rado. Seria contraeeteno 
con la naturaleza económica de .a señe ZX pretender que la gente 
reemp : azara su ordenador en 12 meses. S:e-.e ros habló sobre el 
proceso de diseño ce la ROM de 2X8 ¡ que aplazó su lanzamiento. 



* Artes de ^ óz ZX Sp»cínrr, Li revob&eñará r>pr$ tz 2X31 ers zcr-oc-iit cono 
ZX Ceiour. cono ejtt ür-praro dieía dsajesca 


m7te>7 




-se produda un parpadeo de te pantalla cada vez que el lento 
p-ocesador tente una entrada o eecutaha un programa-. ZX81 
conste uó una apagada soJuctón p-xrtesónal óermtiendo que tes 
programas corriesen curante el periodo de retomo de cuadro cuando 
te pantalla se estaba refrescando y también durante te sincronización 
de -es bordes blancos superior e inferior del controlador de parta a. 
Aunque esto no solventaba e! p'cólema. demostró ser un ngerioso 
método de mutBptexar el procesador ZSO. 

Pese a lograr que te pantalla monocroma me orase su aspeao 
durante el uso, esta d-stnbuóón de recursos ralentizaba el 
procesador. ZX81 era un sistema limitado incluso para los estancaras 
de 1981, pe-' 'o que los juegos no fueron nunca contemplados y 
el acceso sin restricciones para los programadores gozo de total 
prioridad. Per tanto, se concluyó que los fanáticos informárteos 
deban disfrutar de bonitos vtsuafizadores y mejor potencia de 
procesamiento, por Jo que ZX81 incorporó dos métodos operativos 
-bautizados como FAST y SLGW-. 

Con FAST e; ZSO funcionaba de te misma manera cue en ZX80 
-“Manqueo" ce a imagen para dedicarse a los cálcaos-, mientras 
que ai modo SLOVY muiiiptexaba as óperadones recuerdas entre 
video y software Aún a vareo la tensón ocular ce tos nformtetteos 
asiduos, no era una mod-f icacon pamteutemnente signií:cativa dentro 
de '"rae ZX, aunque te razón inherente de incluirte sí que to fue. 
Apañe de ZXS1 había pocos ordenadores que permitieran tai acceso 
sin rostriedones cara cada fundón y tes ¡r.sp:raeos programadores 
de la acoca enseguida halaron usos alternativos cara muchos de los 
procesos de -a máquina. 



p E“ 1SS1, rang>. sVí“ 3, c^TAüia a s'ZiiSe esíaia eaff^ets s^. un rFx-M&&, 
ftjnqu* f-jers in cJen ni ^ Es:& es ia néjx verson en ZXíL 























RETR05PECTIUR: SinCLñIR ZH81 


COMUNIDAD: LAS MEJORES WEB SOBRE ZX81 


Planet Sinclair 

www.nvg.ntn u. no/si ncla ir 

Aparte cíe ser un gran ssitio 
cara aprender sobre a sene dé 
computadores ZX, sus pergéñeos 
y alternativas tocaSzsdas, Planet 
Sindair también es un bien 
presentado ánracén con todas 
as virguerías hechas por el Tío 
CSve; desde calculadoras y miní- 
teévisores a bc¿s eléctricas (y 
hasta e¡ mEsmo). 



A Profound Journey 

www.apj oo.uk/zx8 1 / 2 x 81 .asp 

Aunque no es específicamente 
un sito sobre Sindair &qu' se 
puede encontrar una re mpfesón 
de un articulo de 1931 publicado 
por Personal Computing World 
Ofrece un test én profundidad y 
un anéfssts cé ia maqu na de Sir 
Qrve que prooordonsa una gran 
visión de lo que se esperaba ce 
ZXBi en su lanzamiento. 


— ^F feraaül, , 

rr Computer 1 


Open Directory Project 

www.d mozo rg/Com puters/ 
Syste ms/$i nciair/ZXSl 

Aunque resulta tentador hacer 
más menciones específicas de 
sriies, resuda mucho más ülJ 
reseñar esta lista de enlaces para 
todo aquel que desee descu brir 
la presencia de ZX31 en la red. 
Algunos enlaces ya no están 
activos, pero deberías iniciar tu 
búsqueda por aquí. 


ZX81 Stuff 

www. zx81 stuff.org .uk 

Esta cudada web de Simón 
Hotoswofíh es su prego santuario 
en honor a fa máquina de Sintía-' 
y ofrece una gran cantidad de 
ob;etos de su cotocdón persona'. 
Po' si no fuera suficiente, y ai 
igual que en World of Spectrum, 
perm.te disfrutar de ora gran 
cantidad ce juegos gracias a un 
emulador basado en Jév& 




ZXS1 no ten fe sonido, pero es aconsejado añadir un punto y 
seguido a este hecho. Y es que algún cerebnto experto en crucé 
informática descubrid que conmutando rápidamente los modos 
FAST y SLOW era posible induar tonos dentro de a seña’ ce 
tefevistóa creando así un smetcador de sonido elemental. 

Retiospecthomenie, no queda del todo efero lo que Sincfeír 
Research pretenda lograr con ZX8T No haba alcanzado fe elevada 
penetración en ef mercado efe tas consolas del momento, pero pare 
un producto con un limitado empujón de ventas y un igualmente 
ímirado apoyo postventa, se esbozaba el dibujo de una máquina 
que funcionaba de puntal dentro de fe curva de spterxfeje más que 
como fe culminación de un desarroíb informático. 

Como recuerda Steve Vickers, Ove S nefer presumía de su 
visión a largo plazo y no era un hombre que se ceceara a buscar 
beneficios rápidos. "Al principo me chocó descubrir que CTrve 
nc tenía ningún interés en saber utizar sus propios ordenadores 
Smdar "No sé manejar esas cosas", sofe dec-r. Pero esa era fe 
razón por fe que fe compañía fundonaba. Confiaba en su capacidad 
de formar equpos de gente que se preocúpese de esos asuntos". 

Síndair Research siempre había bordeado el éxito a gran esesfe 
sr. alcanzar fe grandeza corporativa que otras compañías tensan. 

Por tanto, cada producto era un test de esperanza y nesgo a peles 
iguales, y el lento arranque ccmeraal de ZXB1 no suario que 
huera a desatar fe locura por fe informática casera. Las ventas en el 
Lanzamiento demostraron que era un experimento que vafe fe cera, 
pero su valor a largo plazo era discutible. 

“Ccmercfemente, ZX81 funcionó como una manera de 
ganar dinero dentro de fe curva de aprendizaje del desaló o de 
Specrum", nos cuenta Steve, mientras rememora fe época en fe 
que el tercer ordenador d=4 "Ho Oíve llegó a fes estanterías. "ZXS1 
contaba todavía con defioenefes -fe irhágen era en blanco y negro 
y con muchos bloques de plxe-es, era lento s: trabajaba mientras 
generaba la imagen, y fe memoria de 1 KS de RAM era diminuta 
incuso para Los estándares de entonces-, as? Gue no creo c ue nadie 
lo vera como un producto be largo recoradoti 

Steve rea ! iza un apunte, y captura fe esencia de o que hizo 
tan especial a ZXSL No era un ordenador particularmente 

impresionante, pero personificó fe inminente revolución 
tecnológica, A pesar de sus 
escasas 



prestaciones, el muy 
razonable predo y su 
acceso ‘‘dad com/iraeron 
al sistema en una forma 
sendife y dn sesgos 
de mtroduorse en fe 
programación. En 1982, este 
experimento de bajo coste 
habfe muftípfcado por ocho 
tos benéficos de Sintíair 

Research y demostraba ser vital para fabricantes y 
usuarios en fe Siguiente fase en fe informática doméstica. 

"Como instrumento realmente barato que te permitiría ;ucar 
con fe programadón ro tenfe rival. Lo encentre muy útil para 
tos cátodos numéricos que necesitaba mientras trabajaba en 
ía ROM del Spectrum', explica Steve. “Así que supongo que 
también to encontré óptimo pera lo cue tos ordenadores se 
habían inventado: el trabajo con números”. Mientras éi mercado 
americano de juegos se esfumaba en el intencr de su propia... 
ranura de cartuchos, tos edictos a fe informática se encogían de 
hombres dn que les afectara. Teníamos una ssequtíe y accesible 
herramienta informática casera a fe que recurrir, así que escog mes 
nuestra nueva arma favorita; Spectrum. Commobore o Amstrad. 
Para aquestos de nosotros que buscaban trastea' un poco con fe 
programación y disfrutar un poco más cal fedo ti.Ico, realmente fue 
tan si mole y casual como eso. 

Es gradas a val entes y olvidados héroes como ZX81. y sus 
cesa no J federes poneros, que fe informática doméstica habfe deja-do 
de se: una novedad para convertirse en parte íntegra 1 de nuestras 
veas Así cue mostrad respelo fe próxima vez que necesitéis calza: 
una puerta y usad una Atari 2600 en su lugar, ¿vale? 


n:iLi iv> greiir: GAMES Y 

zzrz'zxsi zx r Jg| 

i , _ jj ^ ¡i j COMPUTERS 

PLAY 

E2 


ZX81 +2 

¿De Qué srve un ordenaescx 
tecrr=ésfex) sin \ss mejoras o¡j@ 
sTúqti fe a fe afora 

peí bcmfc-o pubScíEnc de sus 
anurcarfles? Hasta sus úhrnes das. 
Z>3' <fefí\s5ó efe 5u£ ndspensadfes 
"süoe: accesoros" 

A necea oue e£ zcrtt&JétMc 
pagúete óe RAM óe to K5 arelaba 
tes hersortes QeZXEti la smpíe 
presero? fisiw de fe unidad de 
memora or^teca&a detones de 
catesa a tos usianos Con sus 
íácsmeme cotrcaísfes contacíss efe 
soldadura revestida y sn rangüo oto 
tipo de 3pt7 # t3 mfc rrtvmo 

roce paía prtMca? fe catea efe fe 
conecten y fe conspusente perdstía 
de H nat*5 J Q -je nckso d fuíxfido Cfe 
fe ¡Saca dase!'-. 3 efeoartamentc de 
asstencs tecnca de S^tefer sugería 
usar nrastfa o cinta asfente corro 
método acncrcado de regaracten 


t ZXBO se vL’e 1 '.-? rrfes Ivfeno: És16 es fe rruy 
ordenada pfecj ta» Se ZX 81 después de 
que et chp de txarpo ife^a'a fe sfcio fe 
fe sí preíecescf 




■ ?fefe gue sea cruel, pero fe esoec^ fe ZX61 e bs lsuvics fescsrrterSH. cec tí 

íoerato a yr¡ uso cuando puarta no ss o¡.«fefca i>erti 


» Hjítrse cor ^u?ccs ^cra ZX£1 no era fáci, hai-ía ^¡ne-fe-fes fe iteres fe cue 

cuncBan fe ras) ce fe .'xésxí-íS ‘Tiaq^nta oe Sr D , . , s- 


* La É£¿a fe la pro^ar-ícín en UÍ£J 
estafe esenta por el pregryrjteorfe fe 
ROH Sir.-e ?fefes edtade un 
\TStaa Ht «ftwv¥.iwortfeísp€CtrBn.or^' 
ZXEl&sncProgramnÉig 
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SINCLAIR ZX81 


10 JUEGOS 
PERFECTOS 


Aunque fuera muy modesto, no naba rada como en 2X81 en so terreo. Así que, p ara homenajear a este 
primitivo ordenador domésteo. hemos escocdo diez ce sus más fantísticc© juegos para iu competo 
dsfruie. ¿A que no pensabas que 1 hcmSde KB poda terreo de sí como en ios sgiAentss ejemplos? 
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GALAXIANS 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 

* COMPAÑÍA: A STIC 
>■ CREADOR' A ARA> 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: 

GALAXYWARhOR 


1KZXCHESS 

* FECHA DE LANZAMIENTO: 'H3 
» COMPAÑIA a RTiC _ 

»> CREADOR:DA.:c^CR\E= 

» DEL MISMO DESARROLLADOS: 

ESPIONASE ISLAN D 


3D MONSTER MAZE 

» FECHA OE LANZAMIENTO: 

» COMPAÑÍA -X PREVE __ 

» CREADOR: va_IC^vSva\= 

» DEL MESMO DESARROLLADOS: 

CATA COVES 


FLIGHT 

SIMULATION 


^ FECHA DE LANZAMIENTO: 19B2 


^ COMPAÑÍA: í M ^ P 

RESEARCH 

» CREADOR: z r IN 



* DEL MISMO DESARROLLADO R: 


NIGHT GUNNER 

* FECHAOS LANZAMIENTO: 1932 
» COMPAÑÍA-£Q”SiíNCh _ 

>* CREADOR: Z 2 ’AL TEGAA’ 

DEL MISMO DESARROLLADOS: 

ALIEN INVASION 


m Hay un montón dé dones 
de “Space /n vadera» y 
«Galaxían» disponibles para 
ZXS1 -nada sorprendente vista 
la inmensa popularidad de 
ambos- pero esta conversión 
de «Gaiaxian» editada por 
Artic es, con mucho, tino 
de nuestros favoritos. La 
acccn es atosotoomente 
impecable y tus manos se verán 
desbordadas esquivando tos 
sxqntabíes enemigos voladores, 
y b i tova de despatos con tos que 
constantemente te bombardean. 

Por s^uesto, canece de ios 
msmos patrones de ataque bel 
juego orinal, pero, en deTo modo, 
á compete ateatooedad cte tos 
ataques ahenqeras aumenta s 
dverston af no saber ófrica sabes 
to que te espera Un magnif ico don 
de la recreativa y que vale ¡a pena 
revisar si te gustan tos mardanhos. 


Considerando el número 
total de movimientos 
posibles en el ajedrez, nos 
sorprende comprobar lo bien 
adaptado que está para ZX81. 
Programado con rrenos de 1 KB. 
puedes jugarte sin recesdad ce un 
cabe de RAM extra De acuerdo, 
hay nwrníensos especa'és 
-coronaaon. enroque y esetura 
el basa- que no pairen d cc*Te, 
pero ros sc : _>e parpbendo une 
Oba rotuxtamem© suprema y 
demuestra el gran talento oe tos 
primeros programadores -en este 
caso, David Horner. 

La !A tía ordenador se toma 
su temeo -largo- para psanear 
sus rro/mtontos, pero e juego 
en sí fúnpona bastarte cen como 
stoxifedorde peores, to que hace 
toscu'osbe &ús Sargas pausas. Ura 
séftds atíaptacton del popula: >ego 
de estrategia. 


Aunque el término 
Survival Horror fue 
acuñado por primera vez con 
«Resid&rrt Evih>, bien podría 
haber sido aplicado a éste 
"hit'' de Mateolm Evans. Cuenta 
con sensaooráes caractehstcss 
v^La'eS y un reretotemeníé togado 
ÉabenníD. cuyo recoman te pone tos 
petos de puna y atemorizó a toda 
una generado^ de jugadores 
Correr en titos rrtiseros 16 KB de 
RAM y sn sondo alguno no ímpdtó 
a *3D .Vfor^er establecerse 
como m lisio excepdona» que, en 
cena marea, fue potendado por 
su torpe sistema de control con 
tos cursores ordeñados en una 
mema Fila. Un cáseo testantáneo 
que, incluso noy, sigue seocto 
una esperantos ekxánaríe. La 
demesradón perfecta de que no es 
recesare una ecptoaón de efectos 
vsuates pa^ crear un gran juega 


0TYRATRQL 

Q / Preguntad a la gente sobre 
U^+su juego favorito de ZXS1 
y veréis que uRight Simularon» 
casi siempre ocupa un tugar 
privilegiado -generalmente, 
el primer puesto-. Quizás sea 
porque reaiíaba gratóse ponerse 
a miar-nidos de motor rr.^r.tras 
eí "avtorT desceñera hada fe pista 
de siérrase, pero creemos que se 
debe ato aíudnan» qua era jugar 
una smuádón tan completa en 
ui ordenador que nosTená más 
acostumbrados a guár asteriscos 
a de ¿recios smptorex 
Aunque cabé á poso 'toad de 
jugar úricamente é emocionante 
aterrizaje final era igual de ¿vertido 
Atarse a ascender a tos 6etos 
-pOíSas aríaár viento como desafio 
extra, ilodo un bgro para la época, 
no cstoe duda!-y voár a tu a^cto 
ótrante ei rénpo que quisieras. 


P| [T¿Quíén habría imaginado 
UOquc un juego formado 
integramente por lineas y 
ceros pudiera convertirse en 
uno de Jos más divertidos del 
ZX81? t ¡o. nosotros tampoco to 
hachamos pensado, perovofve a 
;jgs r a rráravifoso *N¡ght Gimen ¡ 
confirma que éste es el caso. 
Desplazándote a ¡mpfestonante 
vetoctíad, te detocas a surtas 
tes aíras mientras despachas a 
tamos aviones enemigos como 
puedas hasta agotar tu muiictonL 
Como muchos /usgos de ZXB1 
es tocrebSemeote smpte a á 
vsstá, pero nuestra magtoactón 
transformaba eses caracteres 
báseos en flamantes avenes que 
se lanzaban en picado mientras tos 
leñábamos de ptomo. Un s¿Édo 
"shocfer" Qje cfrecá un montón 
de expostooes por poco toreo 
-aíKjue no pudras escuchadas-. 
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10 JUEGOS 
PERFECTOS: 
ZH81 


SMieto 


SCORE 0005 



3D DEFENDER 

* F£CHAD£LAHZAWt£NT0:1?3 : 

» COMPAÑÍA:.KGREYE 
» CREADOR: . K ORE YE 5CF^Y¿R£ 

» DEL MISMO DFSARRGLLADQR: 

BREAXGLTT 

AI igual que «AlSgñt 
Gunném, tt3D Defender» 
te pone e manejar un par de 
puntos de mira para intentar 
abatir tantos enemigos como 
puedas. $n embargo, a¿ cor.tranc 
que «Ni#*. GunneTK este juego 
transcurre en d espado y cuenta 
don una descomunal upa de 
o.tís que te ponen ios pelos como 
escapas rantras se acercan y 
ateíen de tu pinto de vista sin cesar. 

Es reamente cfrfci tiomínr ¡OS 
controles de este "arráez nocturno” 
-te pasaras fes primeras partidas 
estampándote cansa el sueto a 
fe menor oporíirtdaá ya que eí 
sistema de descebo es_ bueno, 
muy pechar- pero oré vez que ¡as 
cosas carburen. descubrirás id ir Jo 
ten boraSmente ^vertido como 
atáSSo. Y tenes que ver esos 
OYTÉs en movffriefTto,.. Un diseño 
fantástico, sn duda. 


BLACK CRYSTAL 

» FECHA D£ LANZAMIENTO: ^£1 
» COMPAÑÍA: :¿R\EL^_ 

» CREADOR; CARNELL 
» DEL MISMO DESARROLLADO*: 

VO LCANi C ÜUN6EC N 

No lo confundas con la 
película de Jim Henson 
protagonizada por marionetas. 
«Black Cryytalf es una fantástica 
Aventura gráfica que te permite 
recorrer diferentes entornos con 
el objetivo de destruir la gema 
dei título. Te sen encargadas ira 
serie de misiones, tístrfcudfes 
a o fergo de sas mapas de 
¡mpre j o fiare l aspecto, que van 
desde fe recuperación de Saves al 
cemba^ contra dragones 

Es un pego muy dvertido 
que íuocáora muy bien para as 
posádseles de ZXBT y desarropa 
una e^per-eroa r/nersiva que 
muctes Ciras sventoas de fe 
mácfiina eran incapaces cíe 
igualar. Es oí poco dfid de 
marcar en segures partes y 
rasóte muy f&ci moer, pero su 
apasionante ¿ugab&dad te arpara 
constantemente a una nueva partida. 


MAZOGS 

» FECHA DE LANZAMIENTO: '?=£ 
w COMPAÑÍA: EPS B'rTt 
» CREADOR: CCNIRRIESTUÉV 

* Ó EL MISMO DES ARROLLADOR: 

MANCMNER 

Cuando el «Mázogsw de 
Don PriestJey fue lanzado 
pana ZXBI* puede decirse que su 
llegada fue como una espade 
de revelación. Pnctagcocado 
por gigantescos perscre§esy 
ambientado en uts imponente 
mazmorra, fue m pftxJuciomuy 
adetho que convirtió en ¿-caces a 
prácticamente iodos sus coetáneos. 

Con tantos juegos de feberintcs 
prétagoneados por asteriscos 
persiguiendo a sámbobs de dófer, 
bs colosales sprites de «Mase©!* 
osados por fe Sugar Cube Graphics 
deSintífer, dejaran a fe gente 
reafemeroe impresionada, B ;uego 
era tan bueno como sus gráficos, y 
muchos dé ios dueños de m 2X8! 
recordarán cariñosamente corro 
reooiter esos enormes laberríosv 
recogen tesoros y desenvainaban 
su espada para combau a los 
dabóScos.- Marcos, 


FROGGER 

» FECHA DE LANZAMIENTO: ' fe' 

» COMPAÑÍA: DDFKSC" __ 

» CREADOR:C:^SC~,-SEGA 
* DEL MISMO DESARRQLLAOOfi: 

NODiSRONlSU 

Ya en el pasado hemos 
escuchado elogios a esta 
tempranera conversión del 
dLásíco «Froggerv, pero aqu í 
va un nuevo recordatorio de 
k> bueno que era. Lanzado por 
primera vez en 1981. *Fcoggm no 
es sóó una fiel adaptación de fe 
pcpiiar máquina recreativa , sino que 
también funciona a velocidad 
DBstsTtsfazonei&ie, Francamente, 
nade te cubaría per pensar t*je d 
juego pertenece a m ordenador 
rmucho más avanzado téa^cameote. 

Como en el original fe par^fe 
aparece dvdída en dos -en 
fe primera sección tienes que 
atravesar fe carretera, roferfcas que 
fe segunda te ©oga doñear sobre & 
agüe hasta tu casa*. Una fantástica 
conversión que demuestra que 
fes hazañas más 'Bnffnates" eran 
posfabs derao de m humilde 
mcroortienadot. 


THE GAUNTLET 

» FICHA DE LAKZAMfENTO: 19S2 
m COMPAÑIA COLGDRMATIC 
» CREADORrCGLGJRVATIC 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: 

HQ DISPONIBLE 

Teniendo en cuenta el 
lento procesador que latía 
dentro del corazón del ZXS1, se 
comprende que fueran pocos 
los 'shoct'em up" vertiginosos 
producidos para La máquina. 
■The Gfeundéf* es m ejempfo 
perfecto, y aunque ño es nada que 
no hayamos visso antes un dbn 

dei «SsrafTibfepdeKonami-Eetras 
de \xt juego Sonido que maneja 
muy bien sus caros. 

FteqJem un buen 
acossumbfBrse ai enorme tamaño 
de tu nave espacial peno una vez 
que te has hecho con Jos camotes 
tardas eo empetar a deparar 
y bombardear, emptomientos 
eoemjgcs con facSdad, Se vud'je 
ásjrrfamente oifici a fptodni 
que ^ jj&go paoestás 

buscando un arcade con dfese no 
te resdtará seocáo encontrar algo 
mejor que --The Gfeuntfef 
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Fecha de lanzamiento: 1981 suspendido: 1985 
Microordenador BBC Modelo A 16 KB RAM 
Predo original: 26 5€ 

Max. resolución pantalla: 320x256 póceles (Modo 4 

Microordenador BBC Modelo B 32 KB RAM 
Predo original: 37S€ 

Max resoludón pantalla: 640x240 pixeles • Modo 0 
= "::55:-:: :: 12 s 2Y-z 2 2 22 7 2~S 2 e- 22 \2 2CY reds: se : Y3 :r ze-'e::: 
dispon b-óaó opcional de interfaz ce dsco ítoopy, ¿ cana es de sordo: 3 melódico, l de 
efectos. The Tube permite un procesador acScionaL Compatible con Acom EconeL 
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RETROSPSCTIUR: BBC tTIICRO 


RETROSPECTIVA 


DISPUTAS LEGALES, PLAGIO, RUINA FINANCIERA, INCENDIO 
PROVOCADO... ¿QUIEN DUO QUE BBC MICRO SÓLO ERA 
UNA HERRAMIENTA ESCOLAR? DESCUBRE UN CLÁSICO. A 
MENUDO INCOMPRENDIDO, APARTE DE ALGUNOS DE LOS 
MEJORES JUEGOS DE TODOS LOS TIEMPOS... 


a historia de BBC Micro se remonta 
a una sería de localizaciones 
inesperadas, especialmente ios 
almacenas de una fábrica galesa de 
tragaperras propiedad de Sir Clive 
Sinclair: e incluso también un establo 
en H arroga te. Desde 1966, Chris Curry-un empleado 
de Sir Olive Sinclair- había trabajado para Sinclair 
Radiemos desarrollando una serie de productos que 
incluían calculadoras y relojes de pulsera, así como 
un coche eléctrico precursor del Sinclair C5. A raíz 
de ciertos problemas financieros, Sir Clive desvió su 
atención de ñadiomes y animó a Curry a trabajar en otra 
de sus empresas -Science of Cambridge ÍSoCj-, que se 
convertiría en Sinclair Computers Ltd. 

Curry despezó su atención a tes ordenadores y, en parteuiar, a 
un krt de SoC. Snoa¡r, sn embargo, cesstó de segu r financiando 
el kit y en Diciembre de 1978. Curry-' formó su propia compañía junto 
a fisco austríaco Hermsnn Hause r . Su nueva empresa, Cambridge 
Processo? Lfnit (CPU), encontró un diente en Ace Cote Equ pmen: 

Lid. para ios que diseño controles pera tragaperras. Ai aro s cuente, 
CPU se convirtió en Acom Computéis Lid. 

En 1979. e? primer microordenador ce Acom, System 1, fue 
ianzsoo con el eseño de i ingeniero informático Roce" (hoy Sophe) 
Wifson. Ya en 1977, WflSon haba diseñado un sofisticado aumentada 
automático de vacas, basado en e! 6502, para una granja ce 
Harrógate. "El a !;men?á£Íor de '.acas condujo erectamente a System 
1," recuerda Wison, “Hermann quería a agü en cace; ce fabricar un 
Toro eectróníco de btís..'o r L Le mostré tes diseños del a.’ mentador 
de vacas y r cs ce mi propo ordenada, y me retó a coastrurio/ 

Los System de 1 a 5 fueron creados para su uso en laboratorios. 
En 1979, sin embargo, Soda r estaba trabajando con el ZSQ, y Curry' 
msíst-ó s Acor" en volver su atención a? mercado ce ó informática 
casera, rompiendo por e : cam no tocos es víncutes restantes con 
Sinda ir. Los primeros resultados tomaron forma en ei Atom, en 1980. 
"Era una época en La que ten as que saber so’-dar si queras ut : -zz r 
un ordenador ~Ja mayoría venían como krts-T dóe David Breben, 
coautor de ■ íts E. Atom básico of retía 2 K6 de RAM y se verba 
como fet por 120 Loras (1350 o, por 50 fibras '5o€ más, ensamblado, 
y un moceó mejorado de 12 KB estaca también disponible, "Para ¡a 
época era fantástico" continúa Biaben. "Una de tas ventajas ce! kit 
era que ios aparatos tenían diseños muy abiertos y ree’izar mejoras 
poco eonvenoonafes era posó e. Pronto cjP iqué la ve’ocósd de m 
ordenador, ¡y tenía 43 K3 ce RAM!' Una caiBCterísíóa notable de 
Atom; em e: apoyo de Econet, una red loca! de Acom que permitía a 
conexión ce 250 ordenadores a is vez. 

El ordenador supuso para Acom una reaevamente exitosa entrada 
en el me-cedo. Sin embargo, parte del personal técnico de Acom 


EXPERTO AL INSTANTE 

El nombre provisional óe 

55C Vero fu* eí de Prcton. 

Los ordenadores recibieron 

el nombre "BSC” CCdue eran 
uskJos en ei núdeo ce. Prcyeeto 
de Aítabetzaddr "tc^^tca be la 
CSÍPÍXSCC«n BBC 

Entre los demás ordenadores 

que aspaban a> centro con ia 
BBC eí Grvñtfy Nev/Bran 

Dos modelos de BBC Micro 

Fueron ccrríerca'.zades e~ 
Nc^errixe ce 7S91 -ei Vodeio A, 
per 265. y el Modeta B. ocrBTS 

BBC Micro está alimentado 

pc-r l,tí procesador 6502. este 
procesador tan- p en sustena ¿j 
Qyrrnodixe PET y a' VI0-20. ss 
como af Atan 400 y a! SCO. 

Un segundo procesador 

ser áñacdo a BBC '/ero a travos 
de ^ -"-tenaz The Tobe, que 
aum*nta ei rend^miénto bei epupo. 

Una versión barata be B BC B 

-Accm Etectrún- fue >-z;c 2 en 
Agosto b" 1983 a- tvedo ce 225 

Durante las Navidades de 1333 

prcderr.js con. e- edastecLmento 
ce stuara - , a Acorn baja 

una sebera prestón finanoera. 

BBC B+ lanzado er 1934. 
du&ecaba e otíuso cuadrupíicatoa 5a 
q-,efTx>n3 de un SBC É eormaa 
Finalmente, Acom fue adquirida 
por ü'r.eít en 733-5 y ccme'r-izO 
sus ú t ™os ordenadores de 8 bé 
-3a ser* Master- en t&So 



33 





RETROSPECTIVA 


no es-sos mu/ convenoco, " r-Jo nos gustaban los drps ce AtomT 
¿ce Wteon, "en parrabar e: MCS847, que era soto para video 
NTSCT En, el memento en que Aiom fue lanzado Acoro ya estaca 
trabajando en su seguiente otoerador, Protón "Concepíualmecte, 
Proion habá iniciado su desarropo antes que Atom," continúa 
W son, "aunque e ímpetu para convertirlo en u^ proyecto rea’ sólo 
vino dado después de! éxito comercia! de Atoro." 

En 1951, Educación de la BBC mpuisó el Proyecto Ce 
Alfabetización Informática, que giraba en torno a una sene de 
televisión de diez capiutos "B objetivo de ; proyecto es introducir 
a ios adultos interesados en e' mundo de tos ordenadoras y !a 
informátfca," déos el comunicado de prensa, "y crápoíbbnar 
a la audiencia la oportunidad de aprender a programar y usa' 
un microordenador través ce la experiencia directa." La SBC 
quena constituir ei proyecto alrededor Ce un ordenador capaz de 
desemoeñar múltiples tareas y que ped erá ser empteado para 
mostrar en televisión Sos fundamentos de Ib informática, para :o 
que se contactó con diversas empresas británicas. Diferentes 
ordenadores fueron considerados, sobre todo Grundy Ne.vBraín. 



* Esrj feto pubfic&aria tnsnria a ios 
rarar-sCores ¡Tje, car. BSC Uodete6. e! 
¿nía Ince era ei «fe. 



Free software,only £225. 





If ™ (j*u j. BBC Miim vou rin 

» dOTiLüd íitifr ,uw fun prup*n*. 
ItftftMiuHrd fin? oí chirjfp ^~u (>e£a.\) 
»iífi thf nr* Tdrtiru Adjptrjf. pritrd 
£±S Lrv.VtL 

Thcw programí nuL- up ihf BBC 
n- ívtvior {* hkh a inlmdrá lu 
mpuir-r foftrar hraicicastrag 
chiTindi and ihhíKeh prirrumh educai- 
tKuLthn h¿í]^,nrtti-vr!»^P jm 
íp*o pm>Aíl BUnd ind 
buíin^- íp-I\ 

And. tJ >7 *íD 
chinar nm *rrl¡A. 
wuTl sooa iA abJí* la bciki 
\K Itanltoí lopquaí- 
íít. íoñ>*arr vnithúut rvrr 
bninstopul ymr tund ín 
TCHiTptvtrL 

But thj.1% not iíl 
[hr i«ijpl>x hfe ío off»rr. 

Jl aIm* nuble* ^ ju lo 
p¿n *exn* te thc 
rjocnul líkfil 
ofdjuThs iídffif 
mt |a ^unpK knínff 

2 idrtEd TV 
ÍWáüur h m rata 


thjs diLí < in íhiw br- tran-Pnvd t& 
mrtnoo iod rrunipuh (rd in afi) hay tou 
urbh {matine ¿rapte nr bar chin* far 
uiftann). 

J í* vk tóodxr drtx*k»piwflt in our 
wcítuehw Eo hídp vou fidk realbp vdut 


0933*79300 durinz ofber 
haun. 

Ilou nui *Ua Emd 

out ihr *ür^, wf your 

local BBC Mimo ri--¿Jrr by 
cjJIltís ihc &unr numbprrv) 
AJífmiíKth. vou 
can «d*T it by sendin; off 
thccuupon b 



■ Sdecdas reísima un ordenador S 3 C. seguramerífi íita tn e? pa^t h m expsnson aí por¿ 
gt* anáí tj* r, \o rai ¿3 rada iris campáis en * 7 ^ rcrecSa 




■ S sfTtcáo dei P^ p ^ct7 ¡fe 
Jníorrábca íe ia 52 C er. BBC Uem 


afilado a Sinclair, así ccxrso también Protoo. ce Acom. H E¡ prc/ecto 
sólo adquirió verdadero impulso con la inminente visita de la gente 
de la BBC para ver un prototipo Protón -que todavía no existía-", 
recuerda Wilsoa “Teníamos una semana para constnirto." 

A pesar del estrecho margen, e ! prototipo estaca listo y 
funcionando en una semana, e impresionó fa sufdente a Sos 
representantes de la BBC como para asegurar que Acom 
obtuviese una alianza con la corporaoón. "Supongo que, en parte, 
conseguimos et contrato porque lo que estábamos obstruyendo 
se aproximaba a to que querían, y en parte porque vieron que 
nuestra ingeniería era lo bastante buena como para hacerlo rea’dad", 
dice Wílson. Lo que hasta entonces se conocía como Protón 
"ego a ¡as tiendas en Noviembre de 1981 con eí nombre de BBC 
Mbocomputer System. Al igual que tos System 1-5 y Atom, era 


otro ordenador basado en el procesador de S bit 6502.. ¡el mismo 
del a’imentador de vacas de Wílson 1 

Dos modetos de BBC Micro estuvieron in;oa!mente disponibles: 
e! Modelo A. de 16 K3 y el Modeto B. de 32 KB, a 3 a vienta por 
255€ y 373£ respectivamente. Sin embargo, la demanda superó 
las existencias y tos costes derivados del incremento de producción 
inflaren tos prados hasta 338 € y 450 € “B primer ordenador que 
tuve fue un BBC Moceo A", recuerda Gary Parts, autor de juegos 
como tffycasiria* y «Sphere OfDesdrr/#. ‘fue un regalo de 
Navidades en 1981... que no recibí hasta Marzo de 1982“ EJ Modelo 
B se convirtió en el más vencido, y muchos usuarios de! Modelo A 
terminaron inviniendo en la opóón ce actualización "A a BT 
BBC Micro supuso la apareen de BBC BASIC, ce W¿$on. "SBC 
BASIC era un compromiso entre mí tranzado intérprete de entonces 


COMUNIDAD: LAS MEJORES WEB SOBRE BBC MICRO 


Stairway To Hell 

www. sta i rwaytoheiLco m 

El sitio más vibrante de la red 
sobre BBC y Electron. Tiene 
un foro activo, un montón de 
artículos y una seccór, "Los: 

& Round" para saber todo 
sobre tesoros reoentemente 
encontrados. Tamb án hay 
escaneos y entrevistas, enáces a 
emuladores, ctores y "remakes" 
de tbutos dés!-cos ce Acoro. 


Acorn Electron World 

www. acó mel ectro nco.uk 

Imágenes de disco en 
abundancia, índuidds tos arc^rros 
de EUG -la raAsta en formato 
de disco sobre BBC y Electron 
creada en 1991- hasta arriba 
de demos, reseñas, utilidades, 
"remates" y origínaíes. También 
tiene demos y juegos de los 
archivos BBC PD, asi como 
escaríeos de Electron User. 


The BBC 
Games Archive 

www, beebga m es. com 

Aquí se desafian casi iodos tos 
juegos lanzados para BBC 
Aterronada me ros, no todo es 
información, ys que muchos se 
pueden ¡ugar, as¡ como también 
juegos no’ comerda r ízados y 
demos. De nota es la seccon 
"High Scores": ¿puedes superar 
1026900 en Chub'e Egg*? 


The BBC Uves! 

bbc.nvg.org 

Han pasado varos años desde 
que el sitio fuera actualizado por 
última vez, pero The BBC Lrves' 
sigue siendo un gran recurso 
para tos aspirantes a programador 
casero. Ofrece un imponente e 
inspirador arsenal de manua’es 
y documentación, así como 
emuladores, juegos, utilidades y 
mucho, mucho más. 
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y eí ceseo ce ¡a BBC de conservar un ¡enguaté "estándar" continúa 
WftsGn, “Me sentí Importante; un BASIC que era cómodo de usar y 
con características avanzadas". Otras innovaciones de BBC incluían 
una interfaz conocida como The Tuce, que posfcfitaba añadir un 
segundo procesador. 

Gradas a su vinculación con la coipc^3^ púdica 10 $ 
ordenadores B BC tuvieron éxito en el mercado de ia educación. Las 
ventas subieron también gradas a una nkrátíva ce: Departamento 
de Educación y Ciencia, que permrá a tas autoridades educstívss 
¡oca’es de Gran Bretaña comprar ordenadores con descuentos. 
Aunque otras máquinas estaban también dispon ¡bies, a reputación 
adquirida por BBC Mero como herramienta de aprendsaje ;nsp : ó 
3 muchos colegios a comprar "Beeb" A lo largo de los años 
SO. tftubs como * *Podd^. de Acomsoft y ^Gram/s Cárdena 
4Matíon. fueron comunes en las escuelas de primaria V secundaria. 

Sin embargo, la marca BBC pronto se convirtió más en una 
maldoón que en una bendcóri. BBC Micro emoezó a ser visto 



rr -* — 

* E3 cfe^vefndo arxrcc fe * Ss-O^sn* -<cr. ¿ fessar^rarLe Mn y Wsff, fe 

GUáaferei A.-^c3tcs - fuá exacto per rufeos sectores, que no cuerar verto er¡ ios qjcscos. 
La eanqqvÉfsa ayudó 1 que te gran sfefescífe fe refer Scattoara 33£ y Electron fuera an bcíc. 



■ pr; jt- sár»i*der qjp rchssj fuego, con fueros G ove podten «rrfeertt ías sisa. 

como un trasto a arrinconar a; fondo de las aulas, idea que fonafeoó 
la apa neón de Spectrum y Commodore, respe 1 dados por grandes 
compañías de vdepuegos. Aunque nunca a tan gran escala, una 
sóida rdustrá de videqjuegos créete en paraleío a la poputendad 
ce BBC, con alrededor de 12G0 títulos comerca'izados dudante 
su existencia. Y la clave de su aparición fue ia irüsma Acom, a 
través de su propio se o de software, Acomsoft. "Acomsoft fue 
fantástica y era un placer trabajar con e : tes. Eran jugadores y grandes 
af corados a ía teenóoga que hab¿a detrás de los juegos", revéa 
Braben. "A pnndpte. pensé que crearán un eran estándar que 
todos tendrían que igualar" añade Peter Johnson, responsable de 
títulos como «OveráTve- e «Impossiole Missior >. "La mayoría de 
sus conversones fueron muy correctas -*Pfanetok!» ^Defender») o 
■-Snapoer t^P^oMan ) fueron magr.'fleos en su momento" 

"Vi un BBC Micro en un dub teca! de informática y me quedé 
tan patdsfuso con 3 veteckted y é colorido de «^cerote* que 
deddi que me tenía que combar uno", d;ce Jason Soben, coautor 
de títulos como «nnure Shock* y «Vhdabo» "así que vendí mi 
Spectrum a uno de mis profesores deí colegio y me res con 
un BBC Micro de 32 KB". Sóbrese ente conversión del desdo 
recreativo, */^nero*d> el último ruego de Neil Reine, fue publicado 
originalmente bajo e! título de «Defender», antes de que Acomsoft 
sucumbiera a las presones ce Wiíson. "Algunos de tes «ueges 
de Acomsoft como «Ranero^, fueron en mi opinión ios que 
empezaron 3 marcar el camino", añade Rehará Hanson, que pronto 
se encontrará con presiones leca'es 3 las que hacer frente. La 
versión de Johnson ce ^ O* Sen también Segó a las tiendas con el 
mismo título deí original y s-n permiso ce licencia 3 la vista. “Visto 
desde boy, parece absurdamente - garuó", c ce, * pe no en aquellos 
cas nadte era muy activo persiguiendo cppyrights en el mercado 
de la informática doméstica. Tuvimos que retirarte al cabo de tres 


* Er T333.. GetítCrs— -crtí6c ruestrasfe por dc^fe fea a rsi tu&FQ con lt 

¿íSma surs^ ±5d sr-Uadkx. penivi Wdaden í3$s. lt ecctsaonsJ 

srtiaúor ferAT^3Ly!A^^>tf concn»fe ¡aieyenfe feTcfufer Ertarfcoyla F1 
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* •6rVr&fs$&r Gato LíkO Ja vida tona 

pff ÍLl Obrt» SmepfEJS CÍP 'fíít Ds 

tecta, se araeraai cw accteres ÍBgaWiv 
ef juega fu ™or*3c. 



* El stjpar fijcte * rispes?» de Ortanda -iíu 
der-o ncomfJfis- supiw una satnal 
-sejon fcl original y «ttsc juago ce 
Supró Sofría. 


* Deütíd a tes jfaüííTttó úi Beoori 
coa «! eo^en resotecda tes 
autores a "-¿faiia Qpab*i por tes “sdcs 
tí* tíos ratefes, sama s^uí wroos 
en *ráfcí* Cito e^rrpr'a desacada de tes 
sacnficte de cotorioc por retecdad 
fue la verson de cSs* 
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» Aocrnsyr goró de rmcrtra por sis tcíJen» caersen«v pero esta Se *flrc-Aterí* tow 
Que ser reúma y sus pilcos rehechos, Ai prcCagor-Ej s* ;a añadirse pata y tn scrrdrero 
tejare, y tes fintasmet fuer» Enteca por measrucs con ejC F eru¿.5ó¿3; 


semanas, después ce que nos legara una aterradora cana legar. La 
efímera conversión fue pulseada cor Superior Scúware. de Hanson. 
una compaña fu-dada en 1932, Que con el tiempo se convenirla en 
la más prtoííica comparé de software pera ios Acorn ce 8 bit 

Hanson era un programador autodidacta* y antes de fundar su 
propo se d haba escrito juegos pa ra e! A;om, comerciados 
por Ea editora Ce Leeos, Program Power (más tarde Micro Power), 
otra figura principa! en el mercado de juegos para 3BC. Durante ¡a 
primera ataos de BBC Micro. Aeomsoít, Superior Software y Moro 
Pcwer fueron ios protagonistas ce? panorama de ios vídeo; usgos. 

El éxito ce BBC Mico se vio reflejado en ios beneficios ce Acorn, 
que pasaron de 3000 libras (3400 O en 1979 a 8.6 millones de fofas 
(9,7 mitones ce euros) en Ju'.o de 1933, Para ese año, sin embargo, 
!a competencia era ya intensa en el mercado de la computación 
doméstica, debido a que S ncteir y Commodoce rabian cuftrvado 
enormes me^ceCos ce juegos alrededor de sus ordenadores nsígnia. 
El Spectrum 48 K8 de Shtíair, en particular, fes estaba causando 
muchos problemas, y empezaba venderse 3 medrados Ce 1983 
por debajo de las 130 "eras (14?©, Acom respondió lanzando una 
máquina más barata que BBC, en una maniobra que demostrará ser 
trascendental en la historia Ce Ea compaña . 

Acom Electron salto a la venta en Agosto de 1983 a 199 ¡toras 
(225 €1 un momento y un precto que signiticsbsn un memo tíaro 
de reventar el mercado navideño. Una vez más, Curry se tas 'vera 
cara a cara con su antiguo jefe, Sir G¡ve Sinclair. Sustancia:mente 
más barato que los anteriores m creóme redoras ce Acom, Electron 
conservaba las 32 KE ce BBC Mode B. cero era más lento y 
saerntoaba mucha de La conectMdad de su hermano más caro. 



Sa****'? tea® a fotf Bfld tu nustftttoxtiy ***. GteMte* ¡ton sy * a=í**e ten 
íjq and h# arit %f* i** *** te*» kurte ir*l«a«r * ¡m pA 

A total a l JXO porta n*» (wwmi le m* ww|B» 109 fe* 

N^&ccntabte^bdtf*h4hesttac>*a3ca , viSl27 l Q0& 


■CT hü i*xí>í HIkü Jfttí i r«^i topri Hdder 


'.4C0RN! 


"Diseñe ta carcasa del tamaño de una caja de psñue'os", dtoe 
Wilson A pesa' ce su naturaleza cercenada, un gran numera de 
demandantes del nuevo modelo fue seducido por La campaña de 
pubilcdad y todo parece preparado para Acom ce cara a hacerse 
con á cuota de mercado de Sinclair. 

"La Navidad que nunca Regó" define WBson el final de 1933. La 
demanda del nuevo modelo superó con creces ta oferta -300.000 
pedkíos, 30.000 ordenadores entregados, según una fuente- y 
la gran oportunidad de Electron para entrar en el mercado se 
desvaneció a! ñemeo que ios impacientes padres optaban por 
tos dJsponitoes CS4 y Spectrum como regalo, A pmdpios de 
1934 tos probé mas de producción comenzaron a aliviarse pero, 
desaforrunadarntente para Acom, los contratos orto naés acordados 
con tos fabricantes todavía se estaban cumpliendo. Esto significaba 
que tes numerosas unidades dest radas a las tiendas durante ias 
ante ñores Navidades estaban siendo entregadas, aunque muy 
pocos clientes Las compraban. Se estima que un cuarto ce millón 
de Electron se quedaran sto vender a finates dé 1934, y el "boom" 
de tos años preveos fue reemplazado por una época de gra^ 
incerbdumbre para Acom. 
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* Eja ¿verijas soTVífssGEnaKs eran genfaiés t xto en BSC Vero como en S&ctren., 1 
coa .gjegcs core «&íar Smt^ tfc Rodeo. ¡L"sr£?sa¿i de tpc. de 

Aquí un harenia fuña' en *$no*t3h itj de ias ras scfcrisMeríBs, ds Uv^i 


You are in a curving ea^t-ui 
corrí do r be leu indica tor líi 
Exits lead e^st and ue^t 
A Clanking noise comes 4 rom 
Lfhat nou? 


You are in a curving e-^u corridor 
beside a green door Lighis show 
above it. Exits lead north <through a 
door?* east and uesl 
A black sphencal Nightíngülc ís 
advancing from the uest 
Uha t nou? 


You are in a curving e/u corridor 
besi de a blue door. Lights shou above 
it Exits lead east, south Ctbrough a 
door> and uest. 

A Kightingale is here 1 Its sperical 
body divides to revea! syringés and ! 
grabs Then it reaches for you 
Sorry, you seeai to be dead 
You seored 50 out oi 1000 
Uould you like to play again? 


"El hardware de vídeo ce Electron ere muy poexe comparado con 
et ce BBC", sostiene Sraben. En efecto, : os modos más altos de 
resolución del Electron ralentizaban conskJerabíemeníe la máqu na 
en comparación con su hermano mayor decido si modo en que e! 
ordenador marejada sus ocios de CPU. Es sondo era también un 
obstáculo, ya que el nuevo modelo cfreds seo una piste de sudo 
pcx las tres, soto para música, ce las cute disfrutaba Beeb."Electron 
disminuía su velocidad cuando reproduces un sondo", recuerda 
Peter Scott programador ce titules como aJhundefsmjck», «Omega 
OrD > y tRansack#. "Tener un sote cana! de sondo significaba que 
rodo se ola entrecortado - , añade Sobe". "y la musca de fondo era 
silenciada por cualquier del .usgo". 


lan Bel es quizás et más rotundo acerca de sa máquina: "Nunca 
me gustó corro ordenador". Wílson añade: "debería haber aparecido 
un año antes". So embargo, Electron fue respaldado por varias 
editoriales y muchos ;uegos fueron comeraaSzados como "SBC/ 
E ? ectron", tanto en una versión compatible con ambas máou ñas, 
como con una versión en una cara óé casete y la otra en el reverso. 

El mal año de Acorn fue compensado por Sos resultados de BBC, 
y T934 vio Ea i’egsda de dos títulos del sello Acomsoft que sirvieron 
de escaparate a unos programadores cuyos nombres resonaban no 
sed en la escena 8 bit de Acorrí, s ; no en ios videcruegos en general. 

La asocacton de Geoff Crammond con BBC haba comenzado 
en 1S81 con *Super Invaders* un don de «Soace frjvadfrs* que 


t j r — r—TI p. A C I K IO I Al 

I Iw/A, OiiNOLMI 


"Las diferencias entre e ! hardware eran tales que conseguir un 
juego que forzara los límites de ambas maquinas sin reesendrto 
rotamente para cada una era imposible", continúa Scott. 

“Yo raramente usaba la a ha resolución, esos modos gráficos 
devoradles de memoria ralen tizaban el Electron hasta atoenzar un 
paso de tortuga. Por eso mis juegos corrían casi dual en ambos 
ordenadores". Johnson esta de acuerdo: "desde Superior Software 
me insistían para que hldera «Ov&tifoe* para Electron. Cuando me 
d-jeroo "tienes que hacerlo ya. Hemos impreso ás carátulas be: 
casete". So eserbí. Me llevó una semana y media. No fue dfíoT. 


NI I A INIE— C*\ r™J 

y ATir 


jvj /A 1 1 L/ 



todavía hoy es de lo más jugabte. Sin embargo, el primer indico rea: 
de su futura orientación vino en 1983 con eAviator», un simulador oe 
vueto con un increíblemente sofisticado motor basado en la física. 

En 1984 fue sucedido por el sorprendente «tfevsu un simulador de 
Fórmula 3 que afianó eí camino de! posterior trabajo de Crammord 
en Srunf Car Racen* y la serie - Granó Prix» :f?evs ;i se mantuvo 
como el mejor juego de carreras para BBC durante toda su vida, con 
soto el *E-Typeu de The Fourth Dimen^on -lanzado casi ses años 
más tarde-, como serio competidor. La mayor contribución de Bell 
y Erasen a Acom es una que todavía hoy tiene repercusión; hubo 



> La aterriitótfa gue ofreca Acón A*cn era 
tu mgE *m puÉéeaaíis a tos ccrsurídor» 


OTROS MODELOS: CUANDO NO BASTABA CON UNA MÁQUINA... 


Acorn Atom 

El primer ordenador doméstico 
de Acom, a la venta en forma 
de krt por 135 € o por 191 € ya 
montado. B moded cáseo tenia 
2 KB ce RAM y 8 KB de ROM. 
Aceptado como un producto 
de éxito, tenia instalado BASIC 
Atom pem fue criticado pcx 
los propios técnicos de Acom 
debido a que su eró de vídeo 
MC6847 era sólo para MTSC. 



Acorn Electron 

Versión recodada de BBC 
Modelo B, a la ven ta por 
225€ y drigida al mercado tíe 
tos ordenadores baratos que 
dominaba el Spectrum. "Elk" 
vio su autíto reducido a un sólo 
canal y tenía menos conexior.es 
que e! BBC. Se oomereva'Izaron 
actuatoóooes oficiales. Plus 1 
y Pus 3, que to dotaban de mas 
puertos de expansión. 



BBC B+ 

Un BBC B expandido, disponible 
tanto con 64 KB de RAM como 
con 128 KB y que empezó 
costando 499 ..oras 564 €). Cas 
idéntico en apariencia a BBC B. 
ss'vo por un "keysirip" (tira de 
tedas’? que detallaba la cantidad 
de RAM, Tenis una memoria 
bese de 32 KB, y el resto se 
dividía entre Sideways (vídeo) y 
Shadow RAM (extendida). 



BBC Master, Master 
Turbo, Master 512 y 
Master Compact 

El último de tos Acom de S 
bit coma con é ococesadcr 
65C02. Los modelos Master 
Turbo y 512 se entregaban 
con segundos procesadores, 
pero eran idénticos al pm:: 3 
Master. Master Compact 
fue bástoannente el m : smo 
endenador, pero redtser^do. 



Coleccionables 

Una esmera serie, la ABC (Acom 
Business Computer} fue puesta 
a la venta en 1984, con todos 
sus ordenadores basados en el 
3^. Destacaban un modificado 
Bectron con un sintetizádor de 
voz y un módem ramado Brftish 
Telecom M21G5. Tras la legada 
de Olivetti, fueron rebautizados 
como OUvetti Prodest PC 128 
para et mercado riaSano 



37 

























RETROSPECTIVA 


LA ESCENA "HOMEBREW" DE BBC 


La escena "bemedravA -programación de 
afróorrados- alrededor de BBC y Electron ha 
sóo siempre impórtame sobre redo gradas a 
ios lisiados de uegos oara tectear del estío de 
los de Electron User ios mejores de os duales 
encontraron sitio en el presupuesto de la sene 
Triple Decker de 1 seló Aítematrve. Desee la 
agonía de: mercado de ,^egos comerciales para 
los ordenadores de Acom, sn embargo, un 
pequeño pero deternwtedo grupo de fans ha 
manteado ws la 'ama. Títulos redentemenie 
dámbuÓGS comercio mente como el plataformas 
de Crorcscfi «Egghead In Space» y «Weenies^ 
un cañero juego de Estrategia tpo «Lammings», 
bien, se merecen un vistazo. 


Actualmente, as mejores fuentes de materia' 
se encuentran en forma de BBC PD y EUG 
(Grupo de Usuarios Electron h 

Entre los j-eges destacados están «Moonbase 
Bera» de Pete" Hartón, un excedente plataformas 
de corte san Par a fSqycar* de Peter Scott, y la 
coéccón de trabajos de Lars Gsieróa^e. formada 
por impresionantes cemos y algunos juegos 
como *ftentheon». Existen también un montón 
ce cel e as a se' descubiertas* como ■■ Araumen: 
Skeich» -versión de un minrjuego de ^Atorry 
fytftán's ffying Oreos ■ ce Amiga - y «You't'e Alar, 
Panridge* un juego de preguntas y respuestas 
para Electron que soporta el simetizador de voz 
Voxbox de M.isgrada Lid. 




Les us/anes se Sector se werx 
decegc-críUcs tras comprar esa reeéccn 
Uísc d íe Utr'^tE Al jgva' ~-ü & 
crijr^L t ^jé^oera nccrrcatSée can sj 
FRaQttfta.^ ^ s BBC 

sido sredada en rriaa c***s áeí cisete 


pocos formatos en los años SO y 90 que no se vieran agraciados 
con una versión de' clasico simulador espacia! «Elites una joya que 
hizo su oebut en Jos Acorn de 8 brt. "Muchos juegos de entonces 
estacan hechos para une pampa rápida, mientras que a ora:undoso 
de ífESffií daba s enterder que ei jugador era recompensado pon 
su inversión de tiempo T recuerda Jonscn“Creaba entusiasmo en 
todas partesL aña-de ScotT. "Por prmsra vez, la gente con otres 
ordenadores sentía envidia ce ós dueños de un BBC". 

Como los meores juegos arcada, ha tenido muchos 
imitadores a ¡o largo de los años, pera un título de 3BC, «Grem<:n's 
Star Casr -> programado por duran Busheü, deda todos 
boquiabiertos tras su lanzamiento... por sus sm 'ludes. "Me pareció 
que ere un plagio", dice B rabeo, "incluso vi un error que sabia que 
estaca en Con acciones lega'-es sobre a mesa, el juego fue 

rápidamente retirado de la venta. 

También en 1984 aterrizó *Ff 3 k!» un juego que rraoó ce la 
cóma ce Orlando (seudónimo ce Ne< Pe rsgL Aunque es un gran 
juego, la mejor 3 portación de Pe' ng para Beec vendrá tres anos 
más tarde en forma de. ¡impresionante Brmrack». uno de los oras 
sobresal entes shoot'em up para 8 bit. 'Todos esperábamos el 
nuevo ,uego de Ohan do aguantando J ra respiración'. c : ce Scott. "En 
m: opinión, fue el último logro técnico realmente sonarendente en 
Beeb, con un magnifico soraíl y eran jugad' dad'. Ornas creaciones 
de Pé'lng incluyen el anterior shooteri < Izaga , un íartast'co don 
ce ¡Gsaga ■. es como otra marra/ a técnica, «3D Pool ', un título que 
l egó al final de la vida deBBC, El mas curioso, una ger.u -a rareza, 
es Su supe' iluda versón de * Tempes:-, ce 1986. 

A pesar ce los problemas ce Acorn, e- desarrollo siguió y llegó 
B BC B+. que eternzó con 64 KB y 128 KB, Aunque le memoria extra 
cfrecá una mejora respecto a las mraqu nas ce 32 KB, los nuevos 
modelos sufrieren por problemas de compató dad cor juegos de 
SBC 3 y la genera; falta de apoyo "A nace 'e importó BBC BraT 
dice Sobe "Haba mi es de BBC B; nade be a secar un juego que 
no funcionase en é; Nunca enteró por qué se comer da-izó'' BBC 
3- no sirvió para frenar :ós praoemras financieros ce Acorn. que 
i acaran a su punto criden en Febrera de 1985, 

Temiendo la liquidación tota’ de Acorn, pfrvetti adcu rió una 
paréópacón y a principios ce 19S6 otro BBC feco a las tiendas. 



» Este “síiürtÉf" nenot^-c 6 b £tti caídsd t¡je lt¡ rUic «coronice d* sefe Bbg Byta. íjl§ Éarsá 
dásxm a. fef*s ktto tHriájxy* y b-- rxf^nóor iDuifjs* 

Reríecdonando a sus predecesores, 'a sere BBC Liaste r vino 
oon un mínimo ce 12S KB. y aunque regó con Atsri ST y Am iga. 
de 15 ót. ya en marcha, e\ nue/o modelo consoóc a Acorn en 
e' mercado de a informática educativa Meses después acareoó 
Master Compací, as- como Master Tumo y Masier 512 que venan 
con segundos procesadores rnstaiados. Pecas casas de sofr/rare .os 
resoa ; dabar,. aunque Su cerrar Software ofertó versiones mejoradas 
y comparóles con Master de algunos de sus lanzamientos* incluida 
una muy acamada de -El.ira. 

Tras el lanzamiento de la familia Master, et ARM, un proyecto de 
deserrado que verá de largo, fue finalizado y dio como resultado la 
serie Arah:meces de 32 bit Acom seguirá moqueando ordenadores 
hasta finales de los 90, y a marca Acorn ; ue tambán rasuotada en 
2006 oara ccecer un rango de PC portátiles. 

A meóda que Acom afrontaba su cnsis, á esce”a de juegos 
para BBC y Electron prosperaba. 1985 vó el nacimiento de la 
seré Repton •, de Superó" Software, que cor e : tem-oo acabará 
oroducéndo su prado y potente érguara de programación. 

Repto!, veno do corro pa"e de! oacuete «Repion inunsry^. "La 
serie Rep’on- ha sido el mayor éxito en ¡a hátona de Superó" 
venciendo por enema ce las 125,000 copas", dice Hanson, Otros 
lanzamientos cáve de Supero- fueron ■ DeaúrSta^ t de Johnson, una 
excelente versión de *Sini$íBr*, y éB&b&ian*, una de las muchas 



» 3 k^rida juago de cndcEt &~r¿s Test de IpT^sch, íirrceJ se tece ccr. La 

je íes 'jsuítjgs fe Ejectnn. ya ¡ju? sj-i ^iSa á* pcrj^BTaíáár ies i-peda gb^i^r U 
boU. en SBC /so de _r-a pasjoón de Benoria cue no eitsia en é= urdenito m&s 

hjnáde y, pcf culpa ie un risdecuado "raisat se dsmKiwan a ¿s t-erussÜO; ■: dímls dei r tiega. 
'/ten SXx^ tenia cara ^-tsítes espec-^iss a jer&y.ies de sírss í/eges de Tynesoít rciioos d 
driíte y ^ esreia be 
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RETROSPECTIUR: BBC miCRÜ 



* Una mi» u'n noAt c£J:¿ií 5 c¿ü?j ce Pecer Gáfei. 0¿grafc?4r$i 35^35^ 
Sara se - m kartzansBía s>? Fiebre! er T3SS, ¡a Císseveraair óé n^tsao ó?- ESC rea qgg tos 
k croas c*ras pfcffirfonzas patfarar atracó jara las conpaTsas se software 

adapíadartes que Scctt programó para et se o; as’ coma tamben 
los similares «Twyst» «StrykeFs Run* y su secuela «CodetTarne: 
Dtotc», y «Ravensku-r. En 1986, Superior compró tos defectos ce : 
catálogo de Acomsoft y puso en marcha reíanzarr^entos be juegos 
dáseos, como *Elrte^ Uro de los mes adamados títulos para BBC 
y Bectron, La sensacional aventura-arcade espada! «Bale», de Pe:er 
Irvin y Jeremiy Smith, fue otro lanzamiento de Superior. 

En paralelo al ascenso a fe excelencia de Suoenor llegó te cada 
en cesgrace de su viejo competidor. Micro Püwer, El salo tenis 
una ristra de estupendos tjtutos a sus espa'oas. con notables 
versiones de «Gó> Uf/ertzy»), -. Wr Do {«Mr Ee¡ú y Kbng* 

(■ Kfiter Gorfe»)- B momento cumbre de Micro Ptfcver llegó con 
moceo un píataformas de puzzles obra de Menee’ Sí Aubyn, 

Per o. deá^adadamente* ta ambición p„do más en fe compaña, to 
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el desagüe y le prendaron fuego, y todos esos archivos, contratos y 
detalles financieros fueron destruidos" 

Aunque las últimas pafebras en la dómente principal de La escena 
software para BBC y Electron pertenecen a Superior Softwsra, cuyo 
apoyo r quebrantable siguió hasta toen entrados los 90 La milagrosa 
conversión de «Skrt City*, de Scort, es un punto culminante, 
rematando un periodo en el que era amado, con razón, “el rey de 
las convers-oces" en referencia a sus elegantes importaciones de 
juegos como «Hostages# y «Ba&stbc*. Play lt Again Sam, la sene de 
reeopáciones de Superior, haba comenzado con relanzamientos 
de sus orejes irruios, pero no tardará en recocer juegos de 
editoriales corro Aaftfvark {■Ze , ¿ga->. de Orando}, Tynesoft inWínter 
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que se demostró con Doctor Who aró crie Mines of reman de 
Gary Partís. Era una desmesurada aventura de arcada que ©rige un 
chip de ROM espeoal cuya producción contribuyó a tos problemas 
económicos de la empresa que finalmente la levaron a La quiebra. 
Tras la defundón de Micro Power, el sel ó de Newcestle, 
Tynesoft* saho a La fama. Ututos besados en mín i juegos como 
eCornmotiwe^h Carnes», (tlndoor Sports» y «Orcos Gamos» se 
vendieron bastante bien, mientras que títulos originales como el 
'-Fupjre Shock »de ieson Sobefi y Kevin Bfe’xe exhibieron un ta'ento 
de programaóón tan bueno como cualquier otro ce la escena 
del momento. La historia de Tynesoft terminó abruptamente, 
cuando una empresa asociada entró en problemas financieros y 
arrastró a la casa de software. E¡ gtope final. s¿n embargo, fue un 
incendio provocado que destruyó as oficinas de a compañía. "M 
pensamiento inmediato fue "qué apropaáo" recuerda Sobe;.. H C r eo 
que varen que alguien hatxa vertido alguna sustancia inflamable en 


Olympod 88 ] y Electric Dreams i«Fmoacb>). Además, títulos hasta 
entonces inéditos como «Hyp&hatt», den de «Adanoid», y el puzzle 
de plataformas *Gwaí;u hoeron su aparición. "Eran juegos que 
creíamos que merecían ser gomerdalizadas," sostiene Hansoa 
"pero que posmamente no eran lo bastante fuertes como para 
justificar un lanzamiento per separado." 

Superior Software se convirtió con el tiempo en Superior 
Interactive, y hoy produce versiones oara PC de cascos 3BC 
como «Repion» «Gafefofce* y «Ravensku':- aparte de otros como 
«Strykers Run» y «Quesfr- Puede que BBC haya muerto, pero su 
espíritu sigue definitrvgmente vivo. 
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BBC MICRO 


10 JUEGOS PERFECTOS 


Aunque ‘jóeró orgdlosamente palmito en tes escuelas de todo et país, tí BBC de Acorn no era sóte m efilfetenirrííento 
educaírvo Disponte de un montón de sorprendentes fuegos, y tes siguientes dos pégryjs así ta demuestran. 




Ha ha! Hou I've got ycu! 

1 uill serd you hese at once. 


Cspace bar) 


REPTON 

» FECHA D E LANZAMI =HTQ ■ J ?S5 

» DEL MISMO DESARROLLADOR:S7R-KrK'SRUh 


GRANNY'S GARDEN 

» FECHA DE LANZAMIENTO:'?S3 _ 

» CO MPAÑÍA: lMATIGM _ 

» DEL MISMO GESARROLLADOR: ^LGVrERS GFCRVSTAL 


m teftepton» estaba brillantemente inspirado en 
«Boufóer Dash?> -aunque es demasiado estricto 
considerarlo como un verdadero don- y sigue 
siendo tan frasco como una rosa recién cortada, E 

rnpresortenie, s; Tenemos en citenra que fue efeboratía 
por un programador de sote 15 ares de edad. V tamtíér 
sorprendente s pensónos que tiene ys más de 25 años 
Parece que fuera syer cuantío le tomábamos ei otío a 
nuestros amgos a los que sus padres te habían comprado 
un ordenador que sóíc se usaba en escudas mientras tí 
resto tentemos Spearum, CPC y C6A Ssi embargo. fueren 
e3os es que neron tes ufemos, ya que 'Repten* * es un 
farrtásbco pego de pifies perfecto para BBC, Tambén fue 
muy popular vendando 125.000 copes entre 19SS y I9SO 


Q Puede que fuera visto como un simple juego 
U i— educativo diseñado para acostumbrar a tos 
niños al uso de los ordenadores, pero sin embargo, en 
retrospectiva, teGranrrfs Garúen» era mucho más que 
eso, Vte ja’ t Ya te ten go l jTe rrertíaré a casa de una vez!" 
S: b-jrca has escuchado esta escaJofnants rase. entonces 
Obviamente nunca has expermentaóo tí terror de «Gram/s 
Garbsn* S¡. este abrupto Frntí a tu altura resultando 
hcy igjtí de frustrante oe en 1983, y esos latosos 
dragones contnúan todavía amagándote la vida Pero 
ningún otro tjttio ecucatiro de BBC Mero ha stío cecee de 
aunar aprendzeje oon áverácn de una manera ran extosa 
' Grar^/s G&den* sigue siendo in ruego de aventuras 
absortamente eotrañabe 


IMOGEN 

FECHA0ELANZAMlEKT0:'?3c 

» COMPAÑÍA: VCRO-CAER_ 

* DEL MISMO DESARROLLADOS: 

KILLERSÜffiLLA 

Junto a ¡i£Jríe» f ■Gftadbf* 
y «Exito», «Imogen» es 
probablemente uno de k>s juegos 
más ambiciosos del BBC Micro. Y 
ina muestra de que tes tfnJos de 
3 bit poder, tener una profundidad 
pasmosa. Aunque comienza 
paretíertío poco más que otro pego 
oe pbtafofmas. pronto descubres 
que *lmogem se basa en un 
ngenesa dserio y unes pjzzíes muy 
níeigernes cuya resoteeco te supone 
una umensa satisfacccn. Un sendSo 
sistema de conos es tamben usteado 
pera realzar tareas especificas como 
rabiar, mientras que tu habfidad cte 
mago para alternar entre oís distintas 
termas -en gato y un mono- rastra la 
mteggenca de tes pudres y expende 
tí Lrjrverso dtí ajsgo 


CYLON ATTACK 

» FECHA DE LANZAMIENTO:^ 

» COMPAÑIA; SOFTWARE 
- DEL MISMO DESARROLLADOS 

CHUCHE EGG 

pj / Pocos “shooters' espaciales 
U^+poraelBBC-yeso 
que hay muchos- ofrecen te 
majestuosidad de este regalo 
proveniente de A&F Software, 
<Cyton Attacte te invitaba a 
scrcar tí espado abatiendo a una 
sene de reves atenderes que 
sospechosamente se paracsn a 
algunas de 'BattSesrar Gatecica". 

AJ pnndpc, atraca tí final de cada 
esceoano para repostar era suficiente. 
§¡n amargo, tes ocstanores niveles 
se rofvten tan mensos qu? se 
necesitaban consejes atíoonaies 
para restetr tes embestidas eoemeas. 
Caréete de nr.tí de profuTcsdad que 
encobramos en Bde», pero s eres 
de gstiSo fád : , ^Cyion Anade* es una 
títemat'va mucho más aaecusoa. 


MR EE 

■» FECHA DE LANZAMIENTO- ■ 9*4 
» COMPAÑÍA:vCROPCV.ER_ 

» DEL MJSMO DESARROLLADOS 

AOVc^TU RE 

Han existido incontables 
conversiones del dásico «Mr 
Do!» pata una amplía variedad 
de sistemas, desde SNE$ a Neo 
Geo, pero caá ninguna de eSas ha 
conseguido capturar te maga otí 
orgñtí Aunq-ue, scrprendentemerite. 
Adran Stephens á que te logró 
añosamente cuando creo este e Mr 
Ee \ un den aterradexamente preoso 
dd ongrgí de LYaveratí, Am-adc 
con nada más cue ina potente 
petera. Mr Do, perotón, Mr E debe 
cerrar pa Isberntcs s! rempo que 
recolecta ura serte de cereras o 
efrnna a todos 'es monstruos psra 
contsnuar. No es un croaba perfecto, 
pero sí pecha dacrae que es te más 
ranrastea conversón deí pego e^tre 
las disporsbíes. 
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EXILE 

» FECHA Q£ LANZAMIENTO: i r$3 
» COMPAÑÍA: FER3QRS OfnVARE 
» DELMISMO DESARROLLADOS: 

CCCENAME: D&ÜíO 

Cuando consideramos La 
cantidad de menosprecio 
que ESC recibe ftabrtuaimente 
en Jos foros de Internet, nos 
preguntamos sí Los detractores 
han jugado alguna vez con uno 
fuera del horario escotar. Snduso 
a r-ras £ye\e pert^sa ós es 
s/tóente para darse cuenta de q^e 
se rata de ego especial V merírss 
tu astronauta se en el paneta 
rhoebus continúa hpresorando. 
grecas a su cqntenidq gráfico, su 
encnre sAvverso y una mecsrca de 
juego rtteágente- Con su asnéete 
srsuai. su maestría en tí uso ceí cokx 
V sus gráficos, * E\ €-■ es ora os las 
más complejas aventuras de BBC 
Unverdadeocfesco. 


LORDSOFTIME 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 17S3 
» COMPAÑÍAS VE.’ 

» DEL MISMO DÉSAHROLLADOR: I. JNGEGM ADVERSE 
Existen muchas y brillantes Aventuras 
conversacionales para BBC, pero no estaríamos 
exagerando si dijésemos que ésta es la mejor. Una 
banda de maléficos señoras ce tiempo -sin re-iadán con 
tí Doctor Who- se esta empleando a fondo para alterar y 
camba- a Hstcra. por lo que e Psdre Tempc te pde que 
fe ayudes a detenerlos Transcurriendo a üavés de crferertes 
épocas. Lcscds of “me» es un rreásitofe. uego de venturas 
Qje pqM>cafa que tu cerebro se sobrecargue mientras 
i-mantas segur ¡a cambante rama y solucionar su ntrcsoo 
dseñe de Puzzles Tarreen es a bernastradár¡ perfecta 
de que no es necesa-no edbcrar gráficos pare contar una 
hstona S rer.es en r^nís hacerte con éi busca también a 
recopracón lime and Alagar» de LeveL 9. 


PLANETOID 

* FECHA DE LANZAMIENTO: J =32 
~CQM?ANÍA ; a::^N5C’T 

* DEL MISMO DESARROLLADO* 

SNAFPEí? 

Otro fantástico don. Si eres 
incapaz de reconocerlo 
mirando la pantalla adjunta 
-¿por qué estas incluso leyendo 
esto?- te diremos que uPtenetokí» 
fue la respuesta de Acomsoft ai 
"Defender» de Eugeoe Darvis„, y 
también era muy bueno. ■ F&rttc 
era una mensa conversón que se 
estupenda y ideaba oe su 
eseetea jugabátíad. Fue fe segunda 
c&T*?r$>cr. arcade de Acomsoít e 
í^stantáneameme se ccm.rao en 
■jt. éxito oe ventas gracsas a sus 
Utre.'ebces gráficos y a esa ya 
merebnada y oesaffeme rjaeb'dod. 
Fi^aamacfeongnstneníe *Defendm 
pero tí nombra se eámnó por razones 
legales Per suerte, no ocumó lo 
crismo con tí fuego real... 

ELITE 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1 = =A 
COMPAÑÍA: ACOSNSOFT 
* DEL MISMO DESARROLLADOR: LA5TR N 1 H 

¡Oh, vamos! ¿Pensabas que íbamos a hacer 
un “top ten" de BBC sin inchiir al genial «Etrte># 

Habríamos seo sagaces y ao¿eaocs por os tans oe BBC. 
Desde por fen Sel y Cavo 5reher¡ -a fe sazón estucantes 
de Jesús Cotege de Cambridge^. ■■Ste- es todavía visto 
por muchos corro tí smufedOf es¡pacas óef ndvo. B ;uego 
da Braoen y Sel es absol^ts-mente vasto en exterscr , su 
eberta fjgabitíad y avanzado aspecto vsoa 1 pronto beeren 
que fuera rr^aao a ur tambe*eans® número de sistemas 
y oonsofes inckjsc hoy se agüen rsafesndo actLfefeadories 
por a" excedes, así como Braben nsste en que -E'te iV ■ 
esta def indamente de cam re. Aunque fasta ttee esc 
ocurra, oxTÉónTtíte ccn uno de tas más sobrase entes 
fuegos er. fe Ffescña ce a modesta maquina ese Acom 


CITADEL 

» FECHA DE LANZAMIENTO: SSE 
^ compaña: 

>* DEL MISMO DESARROLLADO* 

PALACEÜFMASÍC 

pi n 11 Similar a «Jmogen», «Crtedel» 
U / es la demostración definitiva 
de que una primera impresión 
puede llevar aJ engaño Es un rtuc 
qué aparenta ser poco más que un 
smqfe plataformas, pero aunque hay 
un montón de eSaS y objetes sobre 
b$ que sán descanso, es una 
gigantesca -mas de 1 DO pantEfes- 
Av«ntura gráfica. Prepcxco^^nOo un 
buen montón de astutos ouzzi^, tí 
pego ta cf-ece buenas doss de 
Intriga. Con sus rr&xes gráficos, 
ur¿ voz cSgtairaca antes de pego 
y fe oportendad de jugar como 
chaca o chaco, «Coacte'* sobres¿fe 
orguSosamerte e^re sus caripajeros 
de BBC y es uno ce es grandes rvios 
óe oraeneóo' 
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LuOK AT PEHDÜLfiH 
Sorry, I can'l tell 
Uhat noM? 

LÜOK AT PENOULUTt 

Sorry # I carrft tell you any more 
Uhat nou? 

EXAM1FE PEHDULUM 

Sorry, I can’t tell you any more 
Uhat nou 7 
LOOK AT CÜGS 

Sorry # 1 can*t tell you any inore 
Lflia t nou? 

GO NORTH 

You buaip into a door 
Uhat nou? 

OPEN DOOR 
You can 1 1. 

Uha t nou? 

EXAMINE 

Could you elabórate? 

Uiat nou? 

GO TO HELL 

I don* t quite uriderstand 
Uhat nou? 
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UIC-20 




Fecha de lanza miento: Japón: Octubre oe 1930* 69,800Yen 573 €); EE ULL: Mayo oe 1981. $299.99 <222 € 
Europa: SecóenrPre óe 1981 (226 € 

Cómpralo ahora pon de 10 € a 20 € 

Revistas relacionadas: L c Corr^zng, CommoóofB Use^ y C&VG 

Especificaciones: Procesador MOS 6502A a 1 MHz; 5 K.3 RAM 
programación), expendida con carruchos de ¡Terrera; -terfaces 
orna, puerro joysticfc. pjerro de usuario; cuatro cansíes 
rrono cr-p ViC; tres rr.ekXi.COS, 
uno nido . 
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RETROSPECTlUfi: UIC-20 



VIC-20 

SEGÚN NE1L HARRIS, QUE SE UNIÓ A PRINCIPIOS 
DE 1981 AL EQUIPO AMERICANO PARA EL 
LANZAMIENTO, COMMODORE FACTURABA 50 
MILLONES DE DÓLARES AL AÑO Y APENAS 
TENÍA PRESENCIA EN EE.UU. PERO VIC-20 IBA 
A CAMBIARLO TODO. ESTA FUE LA MÁQUINA 
DESTINADA A ESTAMPAR LA PRIMERA HUELLA DE 
COMMODORE EN LA HISTORIA DEL VIDEOJUEGO. 


V IC-20 tuvo tal éxito que condujo a la 
creación de Commodore 64 y luego a 
la adquisición y producción de Amiga. 
Por supuesto. Jo que le ocurrió a Ja 
compañía en años posteriores es hoy 
parte importante de la historia de la 
informática, pero vayamos al comienzo, antes de que 
siquiera el propio ordenador fuera imaginado. 

Una de las operadores más brillantes de Commodore 
había s-do ’ra compra en 1976 m MOS Technology, los 
creadores de la CPU 6502, utilizada en muchos aparatos 
electrónicos diente la década posterior. Des años mas 
tarde, en 1978, e? VIC (Vídeo Inieríece Chip! fue ó $erado pc-r 
Alan Gwpenée r dentro de las ventas para los fabricantes de 
máquinas recreativas. Pero, aunque era capaz de producir tanto 
gráficos como sonido, nace estaba interesado en él E'.'os se lo 
cercan. El VtC se guardó en un cpjón, esperando la aparición de 
algún proyecto en que oudera ser utilizado. 

Aunque la credón de VIC-20 haba contado cor. la pamopaoón de 
mucha gente notable, la persona más destacada y en quien más debe 
recaer ei mérito es M <e Tqhxzyk. Contratado en Abril de 1980 como 
asistente de Jack Tramieí, un mes después de su iiegada ya se las había 
arreglado para visitar Alemania y Japón, cesoed: r a toda la cfiv&ón ce 
marketing y aparecer con un esbozo de máquina cue con e : t empo se 
convertirá en el VIC-20. Pronto se ganada e' apelativo ce 'Zar ce: VIC" 
Su primer dra de trabajo deftr'ia ío que fue e' resto de su carrera, 
debido a su aStsteñda a una controvertida reunión en Londres Ai:i 
Tramiei expuso su interés, pose'emente inspirado por Sobrar, en ra 
producción de un ordenador a odor y de bajo coste para complementar 
la serie RET. La mayoría de ios presentes se mostraron a favor de 
continuar con ef estío profesional de alto nivel cuestionando $* tal 
apuesta seria econórróamente viable. Sólo unos cocos apoyaron la 
idea: el mismo Tomczyk, K;t Spencer Tefe de Commodore en Reino 
Unido) y Tony Toka (jefe de Commodore en Japón). 

Tram.el escuchó los argumentos, copeo la mesa y anunció: "Los 
japoneses se acercan, asi que nos haremos japoneses." Tenía buenas 
razones para preocuparos. Aunque Commodore era número uno en 
Europa, estaba por detras ae Apóe y Radio Shack en EE.UU., y cas; 
codo con codo con Texas Instruments y su negocio ce calculadoras. 
Tramiei temía que la da de ordenadores japoneses legase a Estados 
Unidos y arrasase su negoco. Por ello, habra previsto un ataque 
preventivo pera contrarrestar esta amenaza. 

Al igual que sucedió .con el posterior aserio de Commodore SÁ 
la compaña no era reacra a examinar a la competencia y tomar 
"prestadas" buenas ideas. La vsíta de Tomczyk a Japón resultó 


EXPERTO AL INSTANTE 

El nombra provisional de ViC-ZQ 
Tue DxrvTO!Jore Vbten. 

Tanto 'VIC" rorro "v:xerf sote 
pairas malsonantes en a ! ^, 
por ó dote ai i fus OamadO VC*20 
(o Vc¿Xsaxriputert. Córrrnodfcre 
consideró este rcrrÓT! a reveí 
munefiaJ. pe?o al final sodésecbó. 
VlC-20 fue cLseóacto v 
cOrtTerdafcado vara frenar la 
comoeteroa ispcresa en e 
mercado Ce ks ordenadoras, hasta 
ef punto de que íue Japón donde 
pr¡rnsna se lanzó (corrió ViC-IOOti 
Fue el primer Exdenacter personal 
que vendo un rr.' ónde unidades 
en todo e! mundo, superando a 
Apple II durante un par de meses 
La carrera da Jefí Mínter 
comenzó a despegar Cuando su 
¡oeojeho juego * G-áduwri fue 
estrenado en EE.UU . y Satocu 
h-vata íhoy jefe de Nwitendoí reafeó 
su de *Gakuarr * 

Ssr fiarte i tíñante sus a^-cs pe 
fcrrTiacséí-! en HAL Labs. 

WillEam Shatner fue contratado 
ce'3 pub&ctar ef ordenador /esto 
antes de fcmar para irtefpretaf a 
T j. Hocker. ya sus ricnoranos 
eran bastante bajos por entonces. 
Durante su apogeo Ccr ~mojete 
^aPrcába 9.000 unidades ai dé. 

Las memorias de expansión 
efeponbé» eran oe 3 <3, S KB 
y 16 <8 de tamaño, y aunque se 
farrearon msyúres, rengan uego 
recentó más. 

Commodore lanzo una andad de 
ri^so para V:C-20 Samada '5¿0 r 
pero casi ro Juvo respaldo y ningún 
jcógp se í'Cy?.TO pan. eJ formato. 
Aunque la producción de . fC-20 
cesó a f mates de 19B-A se sguenqn 
pub'.candc y programando ^egos 
hasta ben entrado 1935 
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VERSION ‘‘JAPO" 

VIC-1001 

E hafdware onginaJ no es 
muy diferente dei que se 
axr.ercezo en Occidente 
Aparte de la lámina metálica 
y ios símbotos japoneses del 
tedado, é único extra es la 
ROM japonesa dei interior. 
Además de los tres se: de 
caracteres de serie, pulsando 
"Mayús" y la teda “C =" a 
la vez durante el arranque se 
campa ai modo "katakaneT 



¿Juegos prohibidos? 

Muí±o se ns ado sobre 
tí oesmo de dos trüícs de 
Gommodíxe. a ia de ia 
ríbrm.stíóo eássfiíe. ésta es 
la nrés zrqoa&e sucesión de 
tos hechor: Ccmroodcre ^ 
Li autcdzacjóo de Naneo para 
corr.-ertr rf£c~A¿arr» ^Gaíaca^* y 
- RdfyX» a V1C-20, qsftucbos q^e 
aún esasien S<n ernc&rpo, beodo 
a que Namco había Ccendadb 
las recreabas a erras cornejas 
para su dtsírjbuoón en Ococeme. 

esta acuerdo $ó¡o se apécó en 
Japón Beaca a permitr qua tóta 
triviaadad se mem^-sera en su 
carreo benéficos, Cofrvrodore 
tañad «Gsfrüsr ■ come- 'Serse Ss^-. 
V irabSÍcrmo * F&y-X* en. ■ fiadar 
fia: Áxs». arelando los gáfeos. 
Aunque e segundo pa'ecó asar 
n^ddo a OíCS oe 
tí ^-íT^ef s no lo cons&jó v su venía 
acabo sendo restringpda. Con La 
probaote tmenejón oe apaeguár a 
Ba'y, CoíTrnooore se'O un acuerdo 
par# Convertr ofibaimente tígunos 
oe sls axaóes. corso Semo^* 
* Gorf* y -; \feard üf l Vor*. ^ero a¿ 
raeertocof: *^tíJUan». lamáfxfcio 
-Jeíy MortsaafS»; cuyos de^^mes 
er: EE.UU eran propedad de Ala'. 
reeob ura darnorba Orbeameme 
ésta fue 2 .-gda contra Cornrrodcrs 
Reé-o UrSdo en véz de contra la casa 
maro. ya sea porque Atan creía 
rne$cr Llúzar sus meóos «ega es 
en este oa--s 0 porqué tí origen del 
,uego e j a europeo tse rumores que 
toe pijg^rr^do por Karaíic y no per 
HAL. Labs, A pesar de as secones 
tensadas en contra de Ccmmodow, 
tampoco resista hcy rruy dr'cJ 
encontrar tí juego, sn Cuca menos 
Oe b deen ayunos 




* La rr4yxú é* stienfldoré tuvieron su ^srssr dé *5pate P'S'sc p. y éste re fue ¡a eicspácrt. 

fructífera; ras tedas ce fundón de la sene NEC, por ejemplo, 
terminaron en VIC-20, aunque aKneadss veróslmeme 

A finales ce mes. Tomczyk tena un informe ce 30 páginas en el 
que explicaba a Tram el todo b recesano para transformar el diseño 
en a-oo rea". La respuesta de Trame' fue dedrie “asegúrate de que 
se nace", k> que le convirtió en jefe de: proyecto. 

En respuesta, dos ecupos de Commcdore comenzaron a 
trabaja: en la producción ce un prototipo. Dentro de la misma M03 
Techr-dogy, Roben Ysnrres. que iba a diseñar el chip StD, improvisó 
un prototipo a partir de p eías ce repuesto del PET y de la carcasa 
ce una calculadora de mesa. Su objetivo era desarrollarlo corno 
máquina de juegos, un concepto que fue tevado a buen ténmino. 


Mucna gente lo apodó después "Vtxerf. como extensión del 
nombre VIC y Tomczyk üege garabatear [ ocos con un pequeño 
ioíto. Al fina!, s : n embargo, opto por ponerle e' propio nombre 
de! chip principe!. Pe'o "VIC" sonaba incompleto, así a secas, y 
Tpmczyk pensó que quedada b’en co-n jn número. Ho se sabe per 
que Tony Tckai e 1 ció el número 1001 cara el lanzamiento en Japón, 
pero e-gé 20 porque le sonaba bien. 

VIC-1001 debutó e- ‘os grandes a macenes Seib j de Japón en 
Septiembre de l9S0 r acumulando más ce 100 pec:dos a final de 
mes y sendo eriazo oficia me^te en Octubre Tomczyk ca'cu'aba 
que NEC y otras empresas japonesas tardarían un par de meses en 
digerir la aoardón del ordenador. k> que cera tiempo a su equipa 
pare orepare' e lanzamiento en EE UU, y con un poco de suerte 
atemiar antes de que la compeieoba intentara conquistar América. 
Después ce haber trabajado durante dets años en .Asá, estaba 
femu arzade con sus prácticas comerciales. La táctica funcionó. 

La primera directriz de Tomczyk cera ios vencedores y 
desamó laderas de Com modere fue promorioíw VíC-20 como 
una máqu ; na “fác3 de usa'", i egando n-tíuso a registrar la frase "el 
ordenador amigable" Parra de este primer empujón consistió en 
que VIC-20 estuviera cÉspon be en puntos de \ranta en vez de a 
través de ástribtidores especeliados, 'o que colocó al ordenador en 
el mismo frente que las consolas. A ñrra : . esta confrontación de VIC- 
20 con ras consolas resultó una pcb'Pcad posrtrva, ya que no hab-á 
orde^radores d-^x>nb e$ en el mismo rango de predo. 

El objeóvq era q~e e! ordenador fuera lo bastante simple cera que 
3o puc era manejar cuáquera. El m : srro Tomczyk fue responsable 


"QUINCE ANOS ANTES DE QUE SEGA INMOLASE SU PROPIO 
HARDWARE [SATURNl, C0MM0D0RE HIZO LO PROPIO 
LANZANDO C0MM0D0RE 64 EN AGOSTO DE 1982" 


Eí otro prototipo fue construido por Bú Seíler y John Feagans, a 
partir ce, literalmente, nace' tmas otras máou ñas. La oarte gráfica 
ce la p”eca base del PET fue quitada y reemplazada con el VíC y 
después se añacferon un puerra de joystck de 9 p nes y una ranura 
para capuchos ía to Atan 2600). Se íer pensó que la máquina deba 
ser un ordenador, no solo una máquina de juegos, e insstíó en tener 
un lenguaje BASIC -nstalado para programadón. A final el prototipo 
definitivo fue una m.ezcá de deas de ambos equipos. 

La máQLráia generó reacciones posaras de manera abrumadora 
en e- : CES de Junio de 1930, tras k> cual tos ngen.eros dei PET se 
enclaustraíon oara completar el diseño final, en menos de un mes. 
Aunque el coste pudo contenerse erabas a la integredón verbera! de 
Comm-odore, seto 5 KB de RAM pudieron instalarse po F ordenador 
para mantenerio por ceba o ce: preeso de 300 dea res propuesto 
por Tomczyk w cear margen suficiente^ Aunque el diseño estaba 
terminado, el ecu oo de Japón segura ocupado ultimando la primera 
remiesa ce’ software para e lanzamiento. Le rnáqu na fue un 
esfuerzo com binado y no habrá tenido éxito sin a gorra de las partes. 
Todo to que quedaba era decidir cómo se iba a Samar, 

Ai principio, el urvee nombre bsraádo era el de McroPEI 
pnobab F emente porque fue creado a partir de piezas de esa máquina. 


de una sene de parficUandetíes que induran el uso de símbolos y el 
nombre de cada coto' en La parte frontal de ras tebas. Además, se 
intentó hacer un manual de usuario fécl para tos nuevos usuarios, 
de jardo lo técnico para la Gura de Refera^ era del Programador. 

Ayudando a Tomczyk en el lanzamiento americano estuvieron 
algunos nuevos recluías, como Andy Rnkel, Nei Harris y Paul 
H ccribottom. Se fesponsab zaron de la p'eparabón de manja'es, 
ajustar el sembrare japonés para su Lanzamiento en Occidente V 
conseguir nuevos juegos. Parale amante. Tomczyk contrató a un 
grupo de “backers" apocados 'Comando VICl que prograitiaon una 
primera batería de '2 dmas de juegos pera correlemeniar : os ca'os 
cartuchos Fnkei programó más tarde une sera ce juegos cara 
VIC y C64, mientras que HoginboTtom se convinló en uno de !cs 
directores ce producto supervisando el éxito ce la máq^ n ra. 

Llegado el de de lanzamiento de V3C-20 en EE.UU. y Europa 
en 1931. todo sa ó a pedir de boca. B ordenador cosechó un 
gran éxito entre e- púdico y obtuvo atacas mayormente posidvas 
por parte ce la prensa espeda&atía Pubíídiaf el V’JC-20 como un 
equipo "féc' de usar" hebra calado como gancho comerDal. cotí el 
complemento eñaddo de! „so de un 'ostro fsm liar (WTiam Snamen 
en destacracos anuncios ce revistas v televisión. Las cadenas 



> Tcui. j hc-| te sc^i 07 j y «Uém&í D&lzsi 
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RETROSPECTIUR: LÜC-20 


COMUNIDAD: LOS MEJORES SITIOS SOBRE VIC-20 


Denial 

sleepi n g el ep h a n x .co m /d en i a 1 

Su nombre pueda resultar extraño 
(es uc ^agrama ce! ape <to del 
propietario de! súoi pero Dénár 
es el punto foca! ce a mayoría ce 
la actividad presente en tomo a 
V3C-20. Destaca su foro, dcr.de 
puedes encontrar información 
pormenorizada y novedades 
sobre lodo lo actuad y lo pasado. 


Cosine Systems 

www.cosi n e.org. u k 

Aunque no es especifico de 
Com modera VIC-20, Cosine ha 
sica responsable en os últihrjos 
anos ce varias demos y juegos 
de cádad, iodos dtspontbtes para 
su descarga gratuita desde su 
web. Además, el sbo también 
cuenta con una lista de er/aces y 
descaigas de C64. 


Digital Archaeology 

www.dig rtpras. com/th e_digs/vio2í) 

Durante tos años noventa 
Ward Shrake y su equipo 
realzaron un extenso trabajo ce 
documentación y aren vo de totío 
fo reiadonado con VIC-20. Ya 
retirado de la escena retro, este 
es un registro de todo o que 
sigue siendo íen su mayor cartel 
relevante bey en día. 


The Geek Site 

www. kdef. co m/gee k/víc 

The Geek Site otrece un resumen 
ce la CToroioga Ce Ylc-20, 
emuladores, datos sobre ía 
máquina, sofware. Es uno Ce los 
sitos más prácticos sobre Vk> 20 
que puedes encontrar, y en el 
que disfrutar de te información 
más relevante de? ordenado?, que 
puedas encontrar hoy. 


frente! 






comeroáes más ¡mponantes ofrecen sus propás demostraciones 
visuales de VI C-20 con el fin de que los d en tes lo probaran. 

Ls gente no vela VIC-20 como una máquina de uecos, ¿no 
como un dispositivo que podía eyucaries en Es vida cotidiana. La 
programación ya ro estaos rmiada s entusiastas o profesora es. ye 
que la informática hacía entrado en los hogares. Mientras Spectrum 
estaba a pumo de surgir. VIC-20 se convertía en el pumo de partida 
de mucha gente que con e! tiempo aspirará a cotas más shas. 

En apoyo a Sos márgenes ce beneficio estaba Ja asunción de 
Tomezyfc de que cada un : dad generará al menos 1000 dote res en 
accesorios y hardware adicional üro ce estos fue el VICModem, e ! 
primer módem a la venta pro meros de 100 oda res y responsable 
de Sos primeros pasos en et mundo “odre" de mochos usuarios. 
Con & fin de liberar de presión a' servóto telefónico de atendón al 
diente, se creó la Red de Información Commodore, te cual, ta! y 
como reivindicó la compañía, fue el servido que dio cuenta de la 
mayor cantidad de tráfico en CompuServe durante 1932. 

De hecho, 1932 vio corno el balance economice de Commodore 
pasaba de bueno a espectacular. VIC-20 reentró ventas de 800.000 
unidades e ingresos de 3ÜÜ millones de dólares en fundón de una 
tasa de producción máxima de 9.000 unidades a 1 ote. Tomczyk aun 
esperaba que las empresas japonesas lanzaran sus ordenadores 
en EEUU*, y 3o hcerón, pero i.meándose a ía gama afta; Con 
1933 recién estrenado, VtC-20 se convidó en el primer ordenador 
persona' en lograr un millón ce ventas a nivel mundial. ¿Será ág_ en 
capaz de frenar su éxito 7 Bueno, pues sí... La rmma Gommodore. 

Quince años antes de que SEGA tnmotase su propio hardware 
(SarumJ, Cornrnodore hizo lo proco lanzando Commodore 64 en 
Agosto de 19S2. Siempre había formado parte de! can general 
de resistir la potencia! evasión japonesa medíante e: lanzamiento 



* Le más cena cus VJC-2G t 59-, 3 eEy fe *Ws?rj ^ iVsr» Eocrg tes cuevas, depara a fcs 
'í^strucs y recoge tefes tes tKOüt 


de otra máquina, ó que en un corto periodo significó que VIC-20 
iba a morir antes de haber vivido. Se acede argumentar que fue 
“sacrificado" por ¿ futuro de Commodore y sófo des años tras su 
ánzamento tena un predo de 200 dótales (en EEUU) o 100 libras 
(en Reno Unido), y quedó identificada como máquina de iniciación. 

Curiosamente, ese destino ro ’e llegará a C64 cuando Amiga 
rico su aparición, ni tampoco le fue aplicado a Spectrum. Ambos 
entraron en ios 90 con lanzamientos de software comercte!, dejando 
a sus predecesores ahogándose en lo que podrán haber sido. A 
í dates de 1934, el último VIC-20 safó de te cadena de producción, y 
a principios de 1933. tes últimas unidades abandonaron las tiendas, 
aun con software dispon be. Unos 2,5 m. iones de VIC-20 fueron 
vendidos, ementando te reputación de Commodore; 

Ese es realmente et legado de te máquina. No soto hizo que C64 
heredara su aspecto y estilo, smo que la mayoría ce los periféricos 
y accesoocs que funcionaron con VIC-20, como eí joystick, el 
dátasete, te unidad de cisco y te impresora, lo hideron tangán 
con e! nuevo ordenador. Actualizar se convirtió de repente en algo 
mucho menos do 1 o raso de ó que soá ser, y todo fue por el diseño. 

A su paso dejó gran cantidad de títulos de cácteo que se 
remontan a los dás oe ás recreativas más serrotes. Es una lástima 
que muchos sean muy drfíd’es ce encontrar, por 3o que en estos 
cases te emuteoón es algo que se agradece. Esto demuestra que 
te situasen de entonces es la misma que ahora, cuando a veces 
excelentes juegos no se venden Hoy existe un pequeño pero 
entregado gropo de programadores cue escriben nuevos juegos 
y demos. Puede que ro haya mucha cantidad, cero siempre hay 
cal-dad. Son tos que mantienen vr.oel espete, de á misma manera 
que Tom Grlner y Jeff Mínter ó hicieron hace más de 25 ares. 


(e commodore 

CCWéOOORC 

MAHC 


Hrru K) nwke i!k j besí 
h< >me compultT i n t hr vn>rld 
nen beflet 

*¡£0 CBM 


—-- £ 5 . 77 ; -- 

aw H«r^w 


~ürir : ririlri. 5 = |jgg , 

r ‘ “ 


CtCl“’ TV'-r.V'.-V-r ' 

OOWPUT» 

rtH _ 



■ . jx ^ ■ ■‘I 1 II 

VIC1001 



0 _ 


- 

~rr=__ VICZO 

» Arum fíponés fe-i fe VlC-VXI. 


» Üra seoe fe ícesenos ei VÍC-2Q, 





4- 

‘ir 


i : 


Rechazar a Nintendo 

Cíx - - el panorama actúas sería 
cJscsórv bssSricQ es v jiptóa. pero 
entonces ei rnurtdo era eferente y 
corr^pañías yanquis manteaban e¡ 
certamj. De acuerdo con Tome? yfc. 
coco después de; larizarniertQ cte 
víC-zc en Ooodente. el rr¿$¿r>a 
entab!ló rego&adones con f-cmerdo 
para la rowerstón de ^rsas de 
sos recreatr^as, riduyendo «Ctoníoey 
Kong*. a íemnaíos iJomestcos 
Habna stoc en gor;é maeslro. 
íleo cuarxto Torrea,>; esíat» a 
punto de finraf. Tranieí te dó txe 
calcen el contrato Tomczvfe 
fsen$a que. debóc a se entusasrrio 
por los formatos caseros, fótignto 
decco mentaría por s i mema 
Gonotúgii ^ n i e nt g parece encapr, 

>“3 ujo el O^sarrD'o de ramscom 
cameozO en Ages to de 1931 y te 
primera ote de ccr>wérsjcoes de 
los «rrafes de SaíyíT^dwBy tv^r 
■¿Juegos cror*<tes? _ l aterreo 
en VIC-20 a pnrepos dé 1-932. 
Según Ifcmczyfc. Trarrael rechazó a 
Nintendo porque el acuerdo en viger 
era ron Eaíy Atan acabo obter.émdo 
te omor gapá n para conv^rtr 133 
Técréatrrss de tíimendo en focrr^tos 
cíomé^ccs, aunque no ftje emure 
a después ftaceí te crespo y fastidia: 
sobcrariffTieríte un posbte acuerdo. 



* íj?r;p!es ¿e tes hjb5¿aáes de 

Tora Ornen ó'jcc ííaSe* y «‘Asióse* 
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10 JUEGOS PERFECTOS 

Puede que só!o sobreviviera orco escasos anos, pero V3C-20 de Conrrrodore disfrutaba de una se ucac e ca—a oe 
juegos. Asi o je untos a roseros ntoemras vcíverros la vsta atrás teca tos c : ez de os mejores Ututos oe a máqirna 
Y si auguro estás pensando en adentraros en ¡tí mundo de! V1C, sabed que no podrás nácelo s n estos juegos 
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JELLY MONSTERS 

* FECHA DE LANZAMIENTO: 1?£* * 

* COMPAÑIA: CQMWGDQHE_ 

» CRE ADOR; KAL LASE _ 

’» DEL MiSWO DESARROLLADOR: i=A'A£~ 3ROS 

Visto en perspectiva, es posible que hubiera 
más razones aparte de la violación de la licencia 
detrás de la insistencia de Atarisoft en apartar este 
juego de ía circulación. Y es ego qce adviertes er cuento 
empiezas a rjger. Estarnos ame una verston rcefbemerte 
jugaba y dueradá de «Pac-Maw, mucho más que & propia 
cue Ataisoít Eamó más tarde para V1C-20, Parte Peí atractivo 
son tos soqyeoder.temerite grandes sprites que encamen 
al prcogo armado y a sus enemgos. mentras juraos balar 
un irr^nrinaDíe vais por tí Ssberrto. Puede que no sea 
XQkmeme preeso, pero os nuevo esta mucho más cerca 
de serio que berta versión de Aten para su 2800, 


OMEGA RACE 

» FECHA DE LANZAME NT Ó: 1^52 

- CCMPAN i A: : :v M COORE 

» CREADOR: C'CWDDCRE _ _ 

- DELMISMODE5ARRQ LLA DO R:DRA¿ONSCE H 

La inclusión de otra conversión de recreativa 
en esta lista puede resultar raro, ya que VÍC-20, 
por k> general no lo bordaba reproduciendo estas 
máquinas. Pe?o sampre hay eorprones ■ este oer¿ 
.•Omega Race» de Ardy rn<ei es una de e$3$ a*£epscr>es 
<f Ornees ffeoe* era tí unco arcade vecera de MJcfway y 
Rrxtí consigue traspié- fieímeme tí aspecto. la sensación, 
tí certrb y la jugab&dad del oogrsl induso con tí pystcx, 

¿ nave n^rca $e te escasa oe 'as menos, y tí. m oe 
ía acoor la con/erte en una 00f3 me^cr rduso que 
*iAsfi§spptok*. Nos arelamos a decir oue esta eíoon fue 
mejor que la postencr conversión para C6A 




PIRATE COVE 
ADVENTURE 

* FECHADSLANZAMíENTÜ: :<E 
» compañía: _:vv:::-e_ 

- CREADOR: C 0 m V C C C R E _ 

7 Óa MISMO DESARROLLADOR: 

voctooo ¿ASILE 

Aunque las aventuras 
siempre fueron cosa 
de Scott {o Alexis} Adams, las 
cinco para Commodore fueron 
programadas por Andy FmkeL 
que comprimió cada uno de los 
originales en 16 KB. Cómpresenos 
acame. Psa:e Atfy&r:¿re Co ve ■ 
es ecnaderaba como jra de íss 
mejores aguatas conversadonates 
ctsccmbtos, m abordaje en sha mar 
medsnte ordenes de des c¿'adras 
con tí objetivo de stouoorar tros 
probaem as recuperar un tesoro y 
deutíverto a ¡a segurdac de tu stía 
de estar. La mayoría de es pesies 
tienen su *”05 y será" todo un "etc 


MATRIX 

» FECHA DE LANZAMIENTO: ‘*i2 
» COMPAÑÍA-LAVAS"_ 

» CREADOR: .E-vMEP_ 

» DEL MISMO DESARROLLADOS: 

S PflCBBktJTZ 

Aunque írGrÉdrunroen: 
puso a Jeff Minter en el 
camino hada la notoriedad en 
todo el mundo, su continuación, 
«Matrix» i^íAttacíf Of The Mutant 
Cameis»en EEUU) es mejor, en 
lineas generales. Es más cfcÁ mes 
vanado, a veces depara sorp-esas y 
comge problemas de! oóghtí scóre 
todo la nabuefeo de 'eesmee"" en 
la cto'jmna de b cqueíua pera 
tí extemrodor vtítjctíl. E> modo 
“Score Par,o'. cor¡ las opadas de 
camelos mutan^s etova a intensidad 
de á pamtoá, y e oe?scre : ;o cíwatD 
de !a pa-re superior te mpde 
quedarte qs^zo m-jeho tempo. Y 
que dec" de 'ce def«ctores óe t'c. 


SWORD OF FARGOAL 

x, FECH A DE LA NZAMIENTO; 1?S2 

» COMPAÑÍA: EFffl _ 

* CREADOR: Em _ 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: 

TEMPLEOS A^HAl 

Epyx ya había comenzado 
su trilogía «Témple of 
Ap&hah cuando vio la luz « Sword 
ofFargosI», una suerte de versión 
arcado y minimalista del popular 
explorador de calabozos. Debías 
oescertoer a üawé$ de ofertes 
r.ve'es dos sleator^r^eme 

cusca de la legenda escasa, 
rec^sa-toc intacto a la s^períoe 
Con la i>vca hacádad de ^ qué 
zonas ya h^ías ec^ptorado, tí ¿u=go 
csr^ba en tensen cede vez que 
tenías cue considera cuéndo luchar, 
cjándc coner y cuándo ege-re' -;s 
tesoros. Cede r.vtí se imitaba a la 
parteé ensoto, to b^e orc\ocaoa ura 
sensacon tíaustrofóbca 
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10 JUEGOS PERFECTOS: UÍC-20 



DEMON ATTACK 

FECHA DE LANZ AMIE NTO: T9S3 
» COMPAÑÍA: VA3C _ 

»» CREADOR^ VAS C 

» DEL MISMO DESARROLLADOS; 

ATLANTS 

'¡No eres lo bastante 
bueno para «Demon 
Attack!**, gritaba un afien 
en el anuncio del juego. &n 

embargo fes que sí eran buenas 
eran las versiones oete ViC -20 
tos ios <uegos de imagto de Aterí 
2006 . especialmente este don 
de «¿hoenóe* Tienes qje tomar ai 
contri de una tómete y contener 
tos ataques ce oteadas de aves 
demoníacas. con oferentes patrones 
de comportamiento y que se dtviden 
cuando íes rnpactan tuscfeparos 
La te'ea se recrudece a rredtoe 
que vas eírrirsndo a fes suelvas 
hordas. conserva e 

aspecto y sensacones de? origina* y 
también $1 n,\«J de tificuftad. 


KEYQUEST 

» FECHAOS LANZAMIENTO: *?53 
» COM PAÑÍA: TYMAJC 
» CREADOR: COMPUTER 
APPU-CATIS-NSjNC. _ 

- DEL MISMO DESARROLLADOR: 

NO OSPÜNBLi 

Este juego sólo tiene un 
único inconveniente: no 
hay más que una copia conocida. 

AforTL^acar^ente ha sdo archivada y 
está depontote oa-a tos qus deseen 
jugar en enVadón. Es una lást-ma 
que sus ©estancias no fuera más 
ampias en su momento. ya que 
es muy bueno. Muy en £ esdo 
de *7uentfi3m* carqofes a un 
ecoorabor cor abundantes y «nados 
febemtos mentras recoges tesemos 
y despedías a tes enemigos que ro 
paran de rryttócarse, aunque sóto 
puedes efeparar a eqdénfe o derecha. 
Tras acumular doce tesoros en cacfe 
tobemto, se abre una suerte haca eí 
agüente. Es teptoo y desafanta 


USERZONE 

~ FECHA DE LANZAMIENTO; T?S3 
» COMPAÑÍA- LLAMASGFT 
» CREADOR:-E^vt^EP 
» DEL MISMO OESARROLLADOR: 

TEMPES! 2000 

Si de algo puedes estar 
seguro, es de que Ltamssoft 
prácticamente nunca sacó una 
birria para VIC-20, y por eso otro 
titulo de Jeff Mínter figura en 
esta lista, N-tenejarrió dos toretes 
feser a ia vez debes defender ur¡ 
puesto fronterizo de fe imraston de 
tos extraterrestres ZzyaL Aunque 
fe versan para C64 pemvJa dos 
jugadores smiténeos. el onginaf de 
VÍC‘20 es fe mejor, y más jugabte, 
verstoa Resiite.dffca por sus 
oequenes gráficos, que requieren 
oredston a fe rote de apunte" En 
niveles nrés fetos se neoeste de una 
coccentradón ueaL porvéndete cas 
en trance, un estado que se suete 
alcanzar con tos tf&Jos de Uarnasoft. 





ASTRO NELL 

* PECHA 0£ LANZAMIENTO: 20Q¿ 

* COMPAÑÍA; COS:\e 

» CREADOR: VATT5;MMC^D5_ 

* DEL MISMO DESARROLLADOR:. CQLLMN 
«The Períts of Wilfy», da Software Project 
consiguió apretujarse en sus 33 pantallas de 

acción usando la expansión de memoria de 16 KB, Por 
su parte, Astro Nel provee a VIC-20 con uoa experiencia 
m-dápariala 3 lo grases a... bueno, pues sin expanston 
.ce memoria alguna. Si eres cacez de sa r de. r nombro 
y o rn&svia m erras te preguntes cómo es posóe. 
descubrirás un juego tan toganioso, pe: .aguda y quieto 
como d or¡gma! d que imrte Pertenece a fe vee escuela 
de juegos que requieren de saltos ¡recios, paoe para 
confécdonar un mapa de fes habrtactones. y un elaborado 
oten de recogida ce todos tos ocotes. V fuego habfen ce 
tos prsvtegtos de fe gente ce mayor edad. 


GAME THE0RY 

» FEC H A DE LANZAMIENTO: 2007 __ 

» COMPAÑÍA: DENLAL 

¡T cREADOR; JEPFpANSLS 

* DEL M!$M0 DES ARROLLADOR: Z 'VE E VARO 

attfarioMfere» es un concepto relativamente 
nuevo, que ya ha dado lugar a unos cuantos 
imitadores. Pero, ¿a que no imaginabas que uno de 
ellos aparecería para VTC-207 Aunque resi¿a más ssrpte 
de eontroíar ¿ requerí seto apretar un botón en lugar de 
mover también s : p/ste*. ro qufe'e decir cua fe tomcuted 
sea menor. Al contrario, muchos de tos mín, ueges no sen 
en absoluto fáo-'es. Jeff Daniels también ha conseguido 
meter un sorprendente número toe diferentes mjn.fuegds 
en soto 3.5 KB, to q„e convierte £ Gfeme Tbecry* en una 
experiencia variada y nada repetitiva. Si £va a buen Cx-e^o 
su oan de proclamar una segunda oarte con fe expansión 
de 3 KB, se^a ago que habré que observar con iteres. 
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TAKE F^MOXO 
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Fecha de lanzamiento: 1982 


Precio original: 142€ Íl99€ 48 KB) _ 

Cómpralo ahora por 11€ +__ 

Revistas relacionadas: Gasfi Your Src&r, Sndz'r User, Srd&r ñogtams, 

Sndar Ansiéis, IX Ccrrputng, M&ohobbf, Mcnxmnb 

¿Por Qué ZX Spectmm era tan fantástico? Tener un Spectrw* era como formar pera 
c5e un düb secreto. Jugones hermanados Que sa&an 'o eje era ledear "pokesT acerar 
10 ms-rutos a que *0 Hbbbr* cargas y óorrrrer e¡ ara de la cope cm a erra 
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EL HUMILDE SINCLAIR 
ZX SPECTRUM ERA 
PEQUEÑO Y MODESTO, 
PERO SE LAS ARREGLÓ 
PARA CONQUISTAR EL MERCADO 
INFORMÁTICO DURANTE LOS AÑOS 80 Y 
FUE COMERCIALMENTE VIABLE POR MÁS DE UNA 
DÉCADA. DURANTE ESTE TIEMPO, SE GANÓ EL CORAZÓN 
DE MILLONES DE FANS. AHORA VOLVEMOS LA VISTA ATRÁS, 
HACIA EL PEQUEÑO ORDENADOR QUE SE HIZO GRANDE... 


T ras haberse hecho un nombre en el campo 
de la electrónica, comercializando desde 
calculadoras de bolsillo a min [televisores, Sir 
Cíive Sinclair orientó su olfato empresarial a 
los ordenadores, lanzando en 1978 su MK14. 
Se adquirí como kit para montar y era poco más 
que una calculadora programaba pero sus ventas, 
por enema de las 50.003 unidades, convencieron 
a $ír Cíve de que exista una Repente fiebre per tos ordenadores. 

A pmopos de 1980 Síncsar sacó a ía venta ZX80, un címinuto 
ordenador doméstico con tetíado de membrana senstoée al tacto 
y soto 1 KB de memora. Se vende per 89€ y de nuevo como kit 
ce morcare, pero resudó deesrvo que terreen estuviera díspühbíe 
por 112€ un versen ya ensamblada, o que acercó tos ordenadores 
a un pan ' más gtobai de usuarios que ro estaban preparados para 
desenfundar un setoador y ponerse a atañí lar tuercas. Srt embargo, 
fue e ! sucesor de ZXBG, e! ampiado y mejorado ZX81, So que do el 
pistoletazo de sa'-da a 'a locura por la informática casera. Lanzado 
en Marzo de 1981 y dóponb'e por 55€ {kit para montar) o 73€ 
■ensamblado), ZX81 a'canzo ventas supriores s las ai>o.COQ urudades 
en apenas 12 meses. Stodasr había ccnceotoo et operador definitivo a 
fweí basco y eí púdico lo estaba comprando 
Pero S:r Ove no estaba dispuesto s quedarse de brazos cruzados 
contando tos cheques y gvos {postales que no pagaban de Segar a 
su abrumado departamento de pedtotos por comeo, La industria se 
estaba meviendo mjy ráptoto y tos competidores se agolpaban para 
quedarse con su trozo del paste'. Para empeorar las cosas, el coste da 
componentes y memorias no paraba de balar, b que pemhda a más 
fabricantes acceder a un mercado ce ordenadores de bato coste que 
hasta entonces hsbé pertenecido CS& en edbsrva a Sintíer. Además, 
estaba eí pequeño asunto de Acom r q.e se había adelantado a Shcter 
en su pugna por un lucrativo contrato con la 55C, gracias al cual 
ecabará instaiardo crdenactores Acom en las aulas de todo U1C Había 
togado el momento de que Sr Ove se atr-enerase y defendiese su 


Especificaciones técnicas 

Un r-KfOCFXZS¿ó& ZsOgZBtJAs 
35 AMH 2 fefca *vti 3 ~ 3 Specxrjn, 
CKcnfite en ’6 KS o 43 KB fe 
RAM. w reósprate fe 

BASIC Snfepr en un e h& fe 16 KB fe 
ROM So s^reíTia fe ^óeo crfeuda 
2- ü-©23 fe tí3C3 32 pcsccres 
fe feríete y 192X256 para 

gttfkss de reagtófin Tere muy 
poces co^cIctéít artfimee: $ató fe 
TV. puefes fe aLncuianes y rracrfrSor» 
para coneciar Lfa ss corre 

ltí ranrjs fe ©cansen fe 3 pnes 
pera Démeos como in^ces c^ra 
joysfek opresoras y £ Mcnxrro fe 
Ssxfer, Rcfertí A*Nvasser T fe Srxfear, 
Gfe ifeísá ayudado en & fesarrafc 
fe ZXE1. áseV5 e’ h¿rí/¿3re fe 
Spéc&vn 0 cóágo HO*/ ^ e scusa 
cas. n^grarfen^f co - Sfej* /chara, 
oe tvne Tfes ¡rfonr a S cn Hamíing Lis 
-^ns peofer* pDoOn fue afectaos 
fe ctágo PC'/ crgr* fe ZX30 
escr*o per Joññ GranH meneas qfe 
ai fe Sncfer Re* Dcfcran 

cr&P a carcasa y eí '¿tíefe fe goma 
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MKt4fue ti prrar wterador «sera te 5c Ove y hoy es muy tescacc pe* ios 
cas^aúns^ídcScidaf. 


0 ffrv *tjt* 50 «-¡prflsci te SptGhxn tizate tes 
Misarías -de hecha, ¡tests odite una brfcfte cía te 
¡TVSíTVSfCO Sí Qvti 


ZXSpec&vn §ía uro testaría soí*é r ton jn 

tedmet gráfico poco &£ju3ftí y opcor .es bastaba 
feriadas te Éi^ér^sea 


¥rom Science of Cambridge: the newMK 14 , 
Simplest r most ad vanead, most flexible 
microcomputer-in kit form. 


Lanrate en Abrite *382, 

Specírvrt sé teTiTte en » 
cr terror doméstica éter 
úrwnsss en 


postom Con este f n, Sondar comenzó a dea: os modelos ZXS2 y 
2XB3. 0 prirmre reembazeria a ZX31, añadiendo sondo, gráficos en 
coto' y un sedado irán, mientras que os; segunde se esperaba que se 
hoese con eJ contro de mercado de Sos pequeños negooos. 

La suene f ira 1 de cada aparto no pudo ser más desigual. ZXS2 fue 
rebautizado como ZX Spectftfn y pasó a convertirse en el ordenador 
casero con mayores ventas en Gran Bretaña y otros países, como 
España. ZXS3. mientras tanto, fue Lanzado como Sridaif QL (Quantum 
Lee" 'Salto Cuántico'') en 1934 y fracasos a hora de impredonaf 
como ordenador de negocies. QL es Ncy considerado como una 
embarazosa anécdota en ¡a historia de S*ndar r sólo superado por 
el desastroso tnbdc mosoreadq C5 -aunque, para ser honestos, 
probablemente C5 Dere más de eprtaho que de anécdota, 

DftUPNTE RRCO RS 

En Abrí tie 1932 ZX Spectrum fue exhtoído en medre de un oran 
desplegue pubSdtafto en La feria informática de Earis Court Poco 
después ce su presentación, un artundo sobre el Tuero ordenado' 
comenzó a aparecer en Las revistas esperanzadas ce informática 
Era e! tpoo anuncio sobrecargado de texto, muy deJ estío Ssndafc 
Encabezando La lista de pencases características ftguraba a capscóad 
de ofrecer gráficos en cotor de aba resolución. Mientras ZXSÜfél 
era morooomo, Spectrum hacia honor a su nombre 33 ofrecer siete 
odores más e negro, E! serado estaba también indiido, con ef nuevo 
comando BEEP que pemróa pontroter el tono y la duración. El anuncio 
revelaba detalles ce un gran redado móvil que reemptezaría a ¡a 
membrana plástica da ZX8CVB1. Para rematar la faena. Spectrum venía 
con una muy generosa cantidad de RAM: 16 KB en su modeto básico, 
y una versen exparoca oe 43 KB tamben a la venta. 

Pero, ¿y e : predo? ¿Será caosz Sr Oro de proseguir con su noble 
QbjéíM) de suministrar ordenadores asequibles a as masas? La 
respuesta fue un recundo sí. B moceó de 16 KB estaba dspor-he 
por 140€. y por SS€ más podías levara a cesa la versión de 4S KB, 
Comparad eso con Commodore 64. que fue cpmeroaSzado al preoo 
de 33S€ O -cuso meor, con e Voceo B da BBC, capaz de a gerar 
vuestros bdsüScs en 450£ Sandez raba machacado sin pecad a á 
competencia doñee más dóá y parecía haber copado ei mercado... 
una vez más, 

Sn embargo, eí anundo presentaba un problema, tan simpte como 
que Spectrum parece tan bueno que no pocé ser ceno, ¿Todas 
esas prestadores per un preoo tan competn.ro? Tena que haber 
campa. Pero artes ce que cualquera pudere ver la máquina y sacar 
■cerdusones. había que padecer al poco fiable departamento de 
pecóos por correo de Sintíarí Se aconsejes a tos cantes considerar 
un bazo de entrega üe hasta 23 cas, y aquejes que habían rea'-zsdo 
sus secóos a' pnnepo legaron a teñe' que esperar entre 12 y 16 
semanas. A to lago tíd segundo semestre ce 1332 se estarna que 
S nca ; r fabricó 20.000 Spectrum por mes, y aun así fue incapaz de 
satisfacer 'a demanda. Las cosas se calmaren de alguna manera a 
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RETROSPECTIUR: ZH SPECTRUm 



• Grandes rje^os gue rxrf a r jr sensación enSpeccy: De squeráa t fes echat *Mr*c iAnt 

4=rcíp. of r A*dngft& y dfesrf Htas* 


prrcpos de 1533, grecas ra cue ZX Spectrum estuvo asperee en 
WHSmith y otiras gonces caderas comeretoes bra Inglaterra. 


RUTR ÍjESOfTlR 

9 arando defina ZX Spectrum como un "potente ordenador 
profesoral" pero en varios aspectos a nueva nréqura era bastante 
srmüara ^ más prmtMjs antepesados. 

A primera vista, resultaba obvio que Sirxtor haba obrado un 
nuevo mtogro de mirtoíurizariro. ZX Spectrum ocupaba unes 
escasos 23 cm de ancho. 14 cm de largo y 3 cm de a to. Lo más 
destacado entre sus novedades atan las pequeñas recias de goma 
que errergar. de su elegante cubería negra. Consista en una Lámina 
de matera! esponjoso a través del cual se estabfece contacto con fe 
pfece mediante la preson oe una teda, que después rebotaba para 
recuperar su posdón Original. Era preíerote a ! redado sensoe be 
ZX8T pero femado ‘gran teclado móvT resultaba muy optimista. 

La dstrbudón de este recado era casi idéntica a fe dd que heosu 
debut con ZX30. Disponía de 40 tedas, frente a fe mecía be 60/70 de 
bs teefeoos estío máquina de escribir. 0 actuafizado BASIC Sndair 
conservad su sstema de entrada de palabras clave (mecíante una 
sofe pulsación, donde una misma teca poca ser uti saca cara ejecutar 
croo fundones Aferentes dependiendo be 'a teda modr'icsoora junto 
a a que fuese presionada. Este Esterna desconcertó a Os recién 
meados y resulto muy restricto para ios ususnos experimentados. 
Para compicar más fes cosas, se añadió una serie be nuevos 
comandos BASIC, elevándose d tosí de fundones bfe teclado a 193. 

¿V fes nuevas posbétíades be oobf? Hsbfe ocho aflores báseos, 
obteniéndose un total de 15 a comamos que el comando BR1GKT era 
apXraote a cuaiqiief color excepto el .negro. Unido esto a fe resoíudón 
be paniala {256x192 pbefeesj hace be Spectrum una máquina que 
pode compe:r en gráficos eco aquefes que dupícaban su preda. Sin 
emirargo. había un hconuenÉeníe: para conservar fe memoria cada 
boque ce Sx3 pxfees seto podra mostrar un color en primer piano 
y otro be fondo. Como consecuencia de esto, en aquellos juegos 
en os que el sene de un persona/- de deaemnhado co’or pesaba 
do-' encima de un fondo gráfico be coto" eferente, d codr de' sonte 
cuedaca parofeimeme aspado por fe deí fondo. Este denominaba 
efecto "choque de color“ fue esefusvo be Spectrum, Podemos echar 
fe vista atrás y afirmar que esra co'sdn cromática ootaba a íes juegos 
ce Speccy be un oferto encanto, razonamiento rostogicü que hoy en 
afe tendría todas fes be perder en cualquier rfccusm 

ZX Spectrum contaba con un pequero ato.cz interno. Era conoddo 
como fe "beepero bebdo a que... bueno, pues simplemente hada 
'W Se poca controlar a duración y fe toro efe “bp", pero ro 
así fe volumen, b que era frustrante ya que fe altavoz era aperas 
audibe en fe pnmera romada de modelos saldos de ra cadena de 
producción. Y lodavfe peor era fe rocho de que fe atovo z poce 
paralizar temporamente =■ procesador m entras reproducá un sonido 
Pero, después be todo, teniendo en cuente fe tecrobgfe con la cus 


trabajsoa” resuta sorprendente que bs programadores consiguieran 
añadir efectos de sondo y música a bs dferentes juego©. Aún más 
reseñadle era que músicos corro Marón Gfeway o Tim Fc- : n ;ograran 
desanoTar rutinas que simulaban mu totes cera'es. ¡Y también se 
legaron a reproducir voces ssmpéacas a través dfe altavee! 

¡fl JUGFR 

A pesar de estas bef ofendas técnicas, ZX Spectrum rápidamente do 
lugar s una ampsima gama be sofr^vsre Independiente. Los .^egos 
erar: inerfebtememe populares y fes ve mores no oí dates be cfesccs 
a # caos como *$pace invadas* «Pac-Msn* o *8reakout» fundaron fe 
mercado. Las compañas de software que habían surgdo para aporrar 
a ZXS1 se interesaron también por fe nue/a máqtina, atraídas por 
sus graf eos a todo cokx y por su festiva gran memoria S menos fe 
versión de 48 KB-, e htáéron que fe Pase be usuaros crabera. 
Bug-Byte. Mfcro-Gen, Q jícfcsiJva, Imagine, Gcean, Dsnamic y boceras 
de otros desarrofiadores se hderon con un nombre durante estos 
primeros años; pero huoo una compaña que destacó entre fe pefctón. 
Ashby Computer Grapn es Lid, por entonces operando bao fe nombre 
be Uítmate Ray toe Game -rxv conocida corro Rsre-, puso patas 
emba tobo con una sero be ;mpactantes ;^egss- Sus primeros cuatro 
fenzarifentos -«Jeipsc*, Rssst», Coofde >- y aTisnzAm^akarmt&i 
un éxito de ventas con fe que sus competidores sito podan soñar, y 
tobes e'ios furdorrando ba o fe Spectum básico de 15 KB, Los juegos 
de U-tnrote para 43 KB fueron mas efeborados y mejores, cm irruios 
como ^AtoAíao, •■Saore t AAJt» y ■■ Kngh: Lo/e» que provocaron 
un torrente de rafeóos por fe prensa espeefefeada. Otros juegos 
que Nderon su debut en Spectrum antes de ser adaptados a otros 
ordenadores fueron «Maróc Mtner» ce Marthew Smrto *Ant Atíack», 
de Sar<r/ VVhto, ' Lotos cfMdnjght* be MXe Sroietm, y ■ Mead 0,e^ 
Heefet. de Jon Ritmaa entre otos. La cantidad be fantásticos juegos 
para Spectrum egraba a resultar cas. vergonzante. 

Fue este catálogo, tan vasto como sobreseyente, b que disparó fes 
ventas de Spectrum oe forma espectacular. En el periodo previo a fes 
Navidades be 1983. rifes oe 50.QÜQ unidades se verdfen cada nros en 
Reino Unido. Corro fe coste be bs componentes caá, Srcar estrnto 
todevfe mas fe demanda reduciendo fe preoo ce Spectrum. El mobeb 
de 16 KB fue rebajado hasta sób 112€ -justo por debajo de fe barrera 
pseobgea de fes 100 oras er. Gran Bretaña-, y fe versen .be 48 KB 
empezó a venderse a uros muy aíractivos 145€ 

Esta fue fe época corada be Spectrum, pero desgraciadamente 
no continuó mucho más rafe De 1384. Sindar sacó en Octubre be 
ese mismo año Scecrurm. fe cus: se i mtió a añadí un tecado móv^ 
bel estto QL 0 muy esperado Spectrum 128, cuyo lanzamiento 
en Febrero be 1986 tuvo una tíisceia acog : da. era básce mens un 
SpeetaaTt+ ero 128 KB be memora, un nuevo ch p ce atoo be tres 
canales y una verdón actúa!zeda de! BASIC Sincfe'r "boas estas 
mejoras fueron aígo ¡n-do’entes debee a cue en esta etapa la aterobn 
y tranzas ce Srotor se habán centrado cas exduavfem&lte en fe 
proyecto del CE. En e : verano de 1385. Amstrad adquirió fe d'usró de 
ordenadores be Sindair y se lanzó a fe fabróadón de Spectrum como 
dones de Sus CPC. Los modeds +2 y +3 fueron oome-rdal izados 
como ordenadores be juegos atra^e-^oo nuevos compradores, pero 
bajando a los amantes m la Enea ZX la triste sensación be que nunca 
disfrutaban be un auténtico sucesor oe Spectrum. Quizá s S rolar 
huóera continuado sitiando a fe competencia tan agresivamente corro 
lo había hecho a principes de Jos 80, habría sido posfofe fe apardón 
de un ordenador de 16 brt caoaz de plantar erara a Comnrobore Amiga 
y Atan ST. No obstante, un bgsr en fe Historia de la nfonrótica esíá 
reservado para el ró tan nrobesto Síocrar ZX Soectrum. 
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Eí maravilloso 
Mundo de Spectnjm 

Les far? fe Speccy tienen b sj^me 
O? O j? oe las me^xes ^■'?c cfe^ 

ir*ier 5 ü oeoc^s a es» 

OfOeraosr. Es '/.brta oí SoeccrL^ 
^vww.vvw^dofspect^um orgi , 
coftene .marracón sota? de 

^2500 «ueocs. cor oscuras oe perlas. 

v. er¡ a oe ’cs cesas. 

?OV .5 ífescergao^ jugar a 
oe a 9r?,U5oCn Y no v desarmes 
s e¡ vokmen -de ROVí re ts csreoe 
suYoeris. E¡ - Van 

der r í e-de 539J? buscanoc cerrases 
edtysés t¡árg g^-narren'e 

rr*5 juegos en e s-ic anooe tampoco 
dude en eárrB-ar & ss d 
sj orcoe^c rfieiecti^'. 

V 4 .yHd c? Specaun orrete ~ez 
a f r-*ss de 23GS y en ac je- 
momento ^ ptQrrjrncs s hter -n 
s ce-ecry ? yv^ersarc. 

■Sueno, heñios íYucoj st $00 ure 
peojeñs secctón rt&.s oeoíaca a 
¿s vír^oies Ttr^r. fe Specrarx", 

resoondiS con su nxtíest* 

<Y íXe ros ííces ac^^sa 00 ' 4 juro a 
.5^ pés de 'AbS J *üevarí jtos 
cuates artes más act js'ü- iss üeses 
oe as esoe<o r ccrrou^Ua 

«a oeJ ordenádóf. Aosrt? de 

eso, ujeremes crecer írutr^ ¡r-és 
ceptút» de panafe Y, ciando l^ f a 
g»Ente con de cartís 

ircra, coríxconsrennGS irt ía-sprno 
mas a^^rte ^ rTeractvs * No es 
yri&55aoo a'rmar oj^ ya emanes 
dsTr-Jtandode ts parres ’D artes 
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ANTATTACK 

FECHA DE LAH2AW lEffTD: 1983 


STARQUAKE 

y FECHA DE LANZAMIENTO: 

* COMPAÑÍA; 

au3BL£3vS SOFTWARE _ 

» CREADOR; STcYE CROiV _ 

* DEL MISMO DESARROLLADO*?: 

PrmSm) WIZARD'S LAR 

Éste increíble Juego de 
plataformas, de Steve Crow P 
combina jugabilidad pura con 
gráficos dé ciencia ficción y 
resolución de puzdes. Es uno de 
esos «usgos en que cada détela 
ha stío piido hasta la perfección, 
ya S£3íi las mnnaíjeías para abnr 
puertas, la hab&bad de empíszar 
plataformas temporales de apoyo 

contraseña que tadftan ia travesia 
por las ggantescas cavernas. Sin 
embargo, es su vetoctoad So que 
hace de «Ssarquate* toda una 
experiencia. los laberintos creados 
por Dow requieren gran astucia 
paa ser atiesados, y todo se 
-mantiene a un coro febri ^adas 
ai constante fk^o de enemigos 
foh-paenergta'. De cbígada 
rsvtstor. para todo tan de Specíarn, 
•SsiquÉfee* es puro éxtasis en 4SX. 


HEAD OVER HEELS 

* FECHA DE LANZAMIENTO: 

» COMPAÑÍA: DCEAN SOFTWARE 
™ CREADOR: JON RITMAN, 

SERME PffUMMQNP __ 

» OEL MISMO DESAfíñOLLADOR: 
NAMT3R RAJDERS, MONSTER MAX 
BATMAR MATCH DAY ! Y R 

Antes de 1S37, Ritman y 
DTummond ya habían trasteado 
con sus ideas visuales en el 
también ¡sométrico fSatmam 

pem fue eco * Hsad Over Hasta 
con Jo que alcanzaron la grandeza. 
Cuando se ¡ansa superó toso fado 
a cuasqjer otro piaterccmas 3D 
gracias a un impecable desanoSo 
apoyado en deas tueSgemes, 
gréfXcs fciseh v m sóido téseño 
ñitmari es m maestro óe ios 
Dictes y cas tocas ¡as habitaciones 
exgen pensamiento lateral y una 
notable destreza Las habódades de 
ds personaos ^tan repartidas, asi 
que soto pueden progresar hasta 
eserto pertto por separado y deben 
uñar sus fuerzas cera avanzar, un 
toque maestral y representativo tíei 
rgmo que transpia el ruego per 
todos sus poros. 


ATiCATAC 

* FECHA DE LANZAMIENTO: t?S 3 

o COMPAÑÍA UJiMATÉ_ 

» CREADOR: " M STAMPER. 
CHRSSTAM^R _ 

* DEL MISMO DESARROLLADOR; 
LUNAR JETMAN, SABRE WltLF. 
AUEN e r GÜNFRtGHT KNÜGHT LGRE. 

Ninguna lista de los diez 
mejoras estaría completa sin 
una muestra del trabajo de los 
Stamper y el sello Ultímate, 

iAíto Aso entra en ta feta por ^ 
estrecho margen sanios Km ios 
dáseos neontestebses de Uítimaíe- 
debdoaque sentó las bases dei 
dorrámo del mercado per parte de Ea 
com par a. Jugado como cabalara 
mago o serux «Atic Aíac* es una 
avenu^a arcada de perspectiva 
ceraai que se desancla en más de 
200 estancas de w castio gófcco 
habitado por «finóos estaros, y por 
Pra^ens^n. Quasmodq la Fvfomsa 
y Diáeusa. Es vertiginoso y id da¿a 
hoy ofrece horas de entieterá-nienio. 
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ZXSpectrum 


Un ordenador isn esdéndado como Sp^ctrurr oen se 
merece una repensada y equiradá vaJoraoón de sus cez 
mejanas ruegos. iodo too ten" es súbete y por supuesto, apeno a un apasionado debate, y esc es d 
cue Retro Garre' nansa figones ce gustos afines sadsfaGendo su wrraz nostaígis. Va ¡ros a a 


10 JUEGOS PERFECTOS: 
ZH SPECTRUm 
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TURN 
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BACKTO SKOOL 


REBELSTAR 



QUAZATRON 


JETSETWILLV 

FECHA DE LANZAMIENTO: 1984 


* CREADOR: MATTHSWSMRH 


» DEL MISMO DESARROLLADOR: 

mancwiner 

La segunda parte de «Marré 
Miner» tiene lugar en uña vasta 
mansión -adquirida, claro, con 
los beneficios de la minería- y 
os tan adietivo como frustrante. 
Manhew Smfíh te atiborraba de 
vkias extra para 9f a recoge 

Jbs S3 otates-y Sas necesitarás, ¿d 
nvd de dfeitací de tos como 
Sanyan Trae, Qa on a Lrrfcy 
Fógottsn Abbey es demenc^i !- 
los persoñájes, respirados en ios 
Moníy Pythoa y su redtadabfe 
jugab3dadííeítyva «üéíSéf Wfy» 
un fcjgar en & hEsíorá de Spectorn- 
ya un centenar de dones, el 
de los cuetes es, queé. 
<Rofef€oa$i&* r de ate. 


general como uno de ios diez 
juegos punteros de Spectrum, 
Pera oye... ¡es nuestra lista! 

¿Qué importa que se apropiara del 
stoma de Ibcha óá vfesds&d* 
de C64 y ql© los ascensores que 
conectan tes metes fueran tan 
pareados? Sé afanó j ¿a mi rió gradas 
a su uso deí coioc el detrafismo 
de bs draitíes y la mecánica 
de juego, ¡espirada en sitióte 
Arfedrj^sM; Paro donde ebeeoe 
mayor puntuación es afrneníarxfc 
d deseo def jugador de ccmbatír y 
despojar a los compañeros robots 
de sus mejores partes, amentar 
tus faafotodés y eaptarar a fondo 
cada r™=* Un geraaf pego. 


JETSETLLULV 


» FECHA DE LANZAMIENTO; '936 

» COMPAÑÍA: H6WSC! 
CONSULTANTE : 1 

i 




» F ECHA DE LANZAMIENTO: - 
» COMPAÑÍA: MÍCRQSFHERE 


» CREADOR: DA . jREEL - 


PECHA DE LANZAMIENTO: T98ó 


^ COMPAÑÍA; F1 RE 5*30 


* CREADOR: JULIAN GOL^CP 


* DELMfSMODESARROLtADOR: 


- DEL KSMQ DESARROLLADOR: 

SKOOL DAZE WHEÉUE. 
CONTACT SAM CfífaÉSE 


Jumo cor» tfSkooi Daze* 
ft&ack to Skoofa es el máximo 
exponente de la programación 
independiente en UK -muy 
'bntistoT y, ante todo, jugabie, 
Pfenrxor al jugador x&norrü&r 
«XívidUdíbTentea todos ¡OS 
personas fue una idea genial de 
Reedy. ya que nstantáneameoífi 
refuerza tu empaca hada e5es 
Sinerrtegc, íqq& realmente 
hace de -Saot 7b Skod* uí üíito 
tan sobrasádsete es su orinal 
estío de juego y esas pequeras 
gamberradas como montar en pd 
por eí cotego, disparar pstcés de 
agía y soltar ratones. Y no otodes 
mantenerte tejos del afcanoe de b 
vera del s&esüu Mr Wocter. 
(Qué recuerdos de la ínfandel 


CHAOS, LASER SQUAD REBEL 


STAR 2, REBEL STAR RAJ0ER5 


Justo tras su más temprana 
obra maestra, «Chaos», Gollop 
nos regaló este «i Hebeí Star* 
un juego de Estrategia por 
tumos y ambtentadón espada! 
Carmena tamban un juego para 
dos jugadores en ¡a cara B de la 
óma ¡y todo por poco más de 2 
ajos! Lo que hace grande a "Bebe 
Set* es que es pura saetea y eoge 
eJ empteo de astucia para vencer, 
resudando vitsd sacar & máBcmo 
parado de las hafafcdedes de tus 
tropas y de las oferentes armas. 


tt 

ELITE 

FECHA DE LANZAMIENTO: 1985 


ü 

COMPAÑÍA; F1SEB5R0 



» 

CREADOR :TQÍ?JS 


“ 

» 

DEL MISMO OESARROUAOOR; 

CTR3N 



E-, E 


f r o n 
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RETROSPECTIVA 

DRAGON 32 


AUNQUE TUVO UNA AMPLIA DISTRIBUCION .OFICIAL EN 
ESPAÑA, NUNCA OBTUVO EL EXITO DEL TRIO DE ESTRELLAS 
DE LOS ORDENADORES DE 8 BIT: SPECTRUM, AMSTRAD Y 
C64. PERO NUESTRO OBJETIVO EN ESTE REPORTAJE ES 
DEMOSTRARTE POR QUE DRAGON 32, EL SOLIDO MICRO 
DE 8 BIT FABRICADO EN LA ANTIGUA CIUDAD DEL ACEBO 
DE PUERTO TALBQT, ES MUCHO MAS QUE "ESE EXTRAÑO 
ORDENADOR GALES"... 


EL DISCURSO 
DEL DRAGON 

Un moóo deñrvtrvo Ge r&jrúr a 
les usuarios de un oí den&dor y 
fornw una cornurácfed es una 
esaectaLzada, y para Jos 
usuarios ce Dragón estaba, bueno. 

pues Dragón Use' Pub&C^da por 
Sunsún* Pubícatibns y Lanzada en, 
Abnl de 1933, esta revisto mer.sua 
ofrecá una mezda de noioas, 
anó^SíS, cof^rmas efe Qptnón. 
prestaesones. ayuda fecntca y 
-¡sjé fenómeno efttoíiaM- Estados 
para teefear Tarr¿>¿n entrevistaba 
a personajes como Tony Garfee y 
3r&n Moaré, directores generales 
de Dragón Data, pero tratándose 
de ¡ura cabecera odepenrtente 
nunca sintió Sa necesidad de 
alabar tfe boquea a 5a ecmpaók. 
Fue una re.ista muy poputar con 
un prorneda mensual de 36,000 
ejemplares en sus dos primeros 
años. Ssn embargo el número 
de Lectores cayó y en June de 
"i 936 Sunsbine anunciaba i+ué 
sóío estará dspcnitó a través de 
SdScnpoOn Tras una r-veva cade 
en 1&S3. 5oc Hams, un eaior 
de software de Dragón, tomó Iss 
Pendas y supervisó seta números 
más Fsnalmeaie. cerro en Enero 
de 1939. hiendo senado a Le 
comunalad Dragan durante La 
mayor parte de sus sea años 



D ragón 32 ht2o su debut en el Re^no Unido en 
Agosto de 1932, Era un producto de Dragón 
Dara, une empresa subsidiaria óé fabricante 
de juguetes Mettoy instalada en Swansea, Ei 
auge y cada de Dragón Data es Asonarte: 
una Nstora oe éxito y beba, de compras 
tanto de paoepedón socsaJ como de control 
ernpresñóaf. Pero corro nuestra objetivo 
pr.cdpa' es e? ordenador en sí misma no vamos 3 empantanamos con 
tooos esos ahumaos dstales oorporativos. 

En resumen. Mertoy estaba pasando apures t panderos y formó 
Dragón Dara pera dversfdar su negooo. Se deron cuenta de que ef 
mercado de la informática doméstica en el Reino Unido estaba cerca 
de estañar y fueron b bastante observadores como pera ver que 
Speoom Acora Ono y e! resto be fabricantes tenían encoraces para 
cúbñr fe demanda. Las Navidades de 1932 sedan un periodo crítico, y 
si Meiioy quería pelear por la cuera de mercado de Sncfer. tersa que 
actuar rápido. Fue entonces cuando se fes ocurrió un astuto pan. 

OTRO CÓCTEL DE COCO 

Es bastante conoodo que Dragón 32 es un don de Tandy Color 
Computer ¡o CoCo, como también se b conoce), un ordenador que 
afcanaó gran éxito en EE.UU. Ambos comparen en gran parte las 
mismas entrañas, estanco ’c$ tíos besados en fe tanafe Motoraia 
6309 [procesador, crcu tos de vdeo y gestbn de memonaí. Induso 
la brapesebn dé teefedo y varios puertos son los mismos. Son tan 
carachos que supondréis que Dragón Data obtuvo fe licencia dé 
dseño de CoCa pero estañas ecu voceóos, Lo que sucedo fue que 
Dragón “tomó prestada" fe configuradóo 6& ch-ipset Motorofe en cue 
CcCo se basaba e heo uros ajustes para ¿Venerar Dragón 32. 

_os cambes no sólo editaron cue Dragón 32 fuera un competo 
don de CoCo, sino que también sirvieron para mejora* a la máquina 
de Tandy, que cumplía dos años. Los primeros CoCo $e entregaron 
con sób A K3 de RAM. mientras que Dragón 32 vino con 32 KB de 
RAM como estándar. Esto pernotó a Dragón corsee u' e Extended 
Coíor BASIC de Microsoft -el CoCo originé se con el intérprete 
cáseo CoíQT BASIC de Microsoft-, tí puerto de ser e de CoCo 
fue reemplazado por una interfaz pera e:a para .mpresbn rápba y 
estandsnzaoa. V, externamente. Dragón 32 exhibió un lujoso tecado 
mecánico mentiras : o$ 'usuarios de CoCo tuvieron que nacer frente a 
un barato teclado de es: lo caJcüfedora, 



"LOS CAMBIOS NO SOLO EVITARON QUE DRAGON 32 FUERA 
UN COMPLETO CLON DE COCO, SINO QUE SIRVIERON PARA 
MEJORAR LA MAQUINA DE TANDY, QUE CUMPLIA DOS ANOS 
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RETROSPECTIUR: DRflGOfl 32 



Fecha de lanzamiento: 1SS2 
Precio original: 138€ 
Cómpralo ahora por. 6€-11€ suelto, 22€-34€ comptelü 
Revistas relacionadas: D'sgcn User, Toe Rar¡bo±v íCoCc- 

¿Por qué Dragón 32 era tan fantástico?: Dragón 32 
fue un excetems ordenador mtfijuso c re do s Aferentes 
tipos ce usuarios. A os principantes tes cf*eda una gera 
inrcxJuocsón a te programación gradas a te inclusión óe 
BASIC Microsoft rnemras que es usuarios más danzados 
podan adqunr ura ampia gama de unidades y software 
de prodjctvtíad. Juanrao “el Jupón” mtensras tanto, tena 
acceso a decios de títulos de a^enura y arpad©. Dragón 32 
poete hacer de todo y muy otea 
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RETROSPECTIVA 


DRAGON 32 



Dragón 32 tus tn cfen d* Tandy Co-or 
Computer. ObMttt l6tío r.cíiao la 
Éstrfeu&án Cd tedáCo tí idéníka. 



• Tony Carie y Brán Woor s, t5r*cí3rts 
Sanies de Drssw, eran faka siendo 
entrevados en ta revota Dragón User 



¡rfcsrft'üE 

[software _ 


N ííffin 0 fiÍF 400 f estaba a ^ (tó morían ¿e pe* $_#%s Qüff *'a *£»=*& Ki Gc 2 í 
venderán ~is topeas sj ofreoeran '^¿¿5 éxUlíevcs coto . un fanástíco re¡¡^ cafcé'tófi 


Dragón 32 fue tísrsmente diseñado a partir de su primo 
americano, pero, ¿cómo era en comparación con ¡os otros 8 bit qué 
clamaban pos - so cuota de mercado? El campo de ba:as ce Dragón 
era el encarnizado sector de menos de 200 ¡ beas í-2250, el cus', 
a f nales de 1982. estaca bajo eJ total contri de Sinclair. Spectrum 



PoeCt íj-jc La índustri» íuts* príances rr-as jncc*m*, pers cando comnzarói $ tapiar 
las LÍÍTTTS5 racfMírvas óé éxito. íes pubfids^í fiaran tan nipattes como Sitiáis. 


s ! gunos rasgos de 16 Cu y poda aventajar a 280 y a las CPüs MOS 
6502 presentes en, casi todas tes otras máquinas aspernibles de 
entonces. Sán embargo, fue esta shgiiaridad del procesador 6809 
-prorrx^da como gancho comercia 1 - Jo que acabaos cortándote 
definflámente as alas a Dragón 32. 



"FUE LA SINGULARIDAD DE SU PROCESADOR tPROMOVIDA 
COMO, GANCHO COMERCIAL- LO QUE ACABARIA 
CORTANDOLE DEFINITIVAMENTE LAS ALAS A DRAGON 32" 



48 KB y Dragón 32 se verderón ^'ca'mente a. mismo 
precio (sobre los 2QQ€), aunque vistos ei uno junto a’ otro 
invitaban a ¡a sonrisa -Specey pereda un juguete para oros 
en comparscón con Dragón 32, con su robusta cubería coór 
crema y su tedado profesionaK Además, vena con todos bs 
puertos y conectores exigid es. Además de la interfaz paralela 
para impresora, tenia conexión para un monitor en cobr, dos 
puertos para joystick y una ranura para insertar cartuchos de 
software. Como en Spectrum, la mayoría del software estaca 
dcspodbie en caseta aunque en 1933 53'ó a la venta un 
Dragón oficial con dtsquetara de 5 25”. 

A pesar de que Dragón 32 no poda competir con la 
memoria de 48 KB de Spectnm si poca presumir ce contar 
con una de las mejores versiones de BASIC disponibles. 

R BASIC Microsoft era rápido, rico en comandos, fací ce 
usar y perfecto para principiantes; caramente superior a' no 
est 2 ndanzado y absurdo BASIC de Specmum, y qu^ás SÓÓ 
superado cor e 3 BASIC de¡ BBC Micro. 

Las tareas de programación eran tamben asistidas por Ja 
CPU Motorola 6809E, un procesador de 8 bit que mostraba 


B f-sUéío prorocofiita Dragón 32 tema 
>: Dftííííadof fardar' y hacia varias 
afifrT*ooc*s atrevidas -unas pocas de 

¡4S Cufias SKI reiLfTí^S {«tu 



Escrito por Rjchsrd Wsémjí\ £rec*or 
es nsrtiijng de Dragón. «J ñam&l 
:e prasra" atJÓn rs fi¿u se se;_ r > 
veídadefanerca jt.L 



Oes M es más popukr** sanes de 6 bit s* «EeriÉfM con Dragón 32, ytácA-nrríe 
PéígTvdaerG!": su po&bón frenía a otras versanes. 


¡A JUGAR! 

A pesa^ de ó que damabsn ¡as revistas n f orma teas del momento, 
la mayoría no comprábamos ordenadores para introducir datos en 
hojas de cálculo o manejar bases ce dates caseras. B mercado de 



tácrodeal éex> de gasar» a fcerence ce Ciefctwt ti- P'^sSodid -a™ en cc&r i :sda 
p<g - a tpvectjn &¡i mudaos raneros de í/ü/- 
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RETROSPECTIUñ: DRfiGOn 32 


AL HABLA CON: SIMON HARDY 

En elaboración te este articukí, Simón Hsrdy te 
www,df agoo-archive.co.uk nos pfüporciond una 
ayuste tnesámabíe. Como una maneen te darle te 
gradas, ¡m/itamos a Simón a que nos contara un 
poco acerca te éJ y pubSdtara su exceíeme s^rrvick). 

Cuándo fue La primera ve; que usaste un Dragón? 

Q^ndo ren*3 de; aros me regataren un Dragón 32 por 
mi íUTpteíta. y íetje~¡x son carne estsr seriado cor- 
raeros ¿ugartío s *Ques?» ca • -rerse fece- \: 
tardé mucho e - a aoríjnter a programar 

* ©cederte marxaí Qte ver¿a cor e orterader. 

¿Cuate crees que son sus principaíes atractivos? 

Me encartada e “etno ce cte tun/^ea lp tecacsc 
de verdad y gje pucará ser modesto y arpado 
iabáneríe idscjfeteras. mofeas, -acto srrte&j. oteas 
copies VD. rasares de memora y tente). era raeíno 
rr¿$ oje un octierecfcx ífera veges Rápdamér^. 
acérate) software seno cano Ford% tjracesacxyes de 
té*. e rójso j" sercSo paquete DT^ Cor. ^ legada 
de Dragón £4 y Q$3, rdeso mte software pr^cescna* 


fls&no rssrcroe B Grupo o? Usueñtt de 

Dragar fje una gr»i fuente de apoyo, cr.raíter: e 
motmacaún sefcre tote o qje paíss hacer con -jn 
Traocr cusido te afaorte de te ;jegce 

¿Podras resumimos la historia det Archivo Dragón? 

5 archivo fue fundado per m H ace tros erica con f n 
a? HTt^ar, preservar n^meco"- y sofrí e raíaSvo a a 
fax. j de ordenadoras Dragón Vara® personas bcerr 
&J 0 f* 2 Ozr<e£ vaíesas y me propeoerrarar materal. Loa 
COrtrixjCiQfBS rrte ncíabte f uenxi ftes Kar¿tcr v por 
e sonteteto de t-j extrto Archivo de Scftwere Dragón. 

v s< marc Hardng^xr te dotares stera todos tes 
protoEpos Deroe erioness ‘a créete: ^ corrxraíad 
s raceter. con xucte n-serr-enjs corf envendo: 

¿ aecteemo oe a roteóte de secare xt:í e 
nfemrsacsóa Hasta árya teretes apr^,—te^rame el 
•tC 1 "':• oe t:o: e software comerla 1 ce Dragan ardrooo 
/unta a herramierías que permten a te teecdcrssss 
ranura te artas y te tecos teftaetas. te cctrirx&a 
está fxxata por lti pegúete tenem oe personas 
Ote ocf genera?, cmoefün >x; á tn Dragón como 
pnmer ordenador y qesasn oonsrxjar cen su fnemona. 
Este reuys a coeoccnstas y andi«veres. autxes efe 
«ntefedares y pncgy-aóxes de a^rte de te .^eges 


crgrate gue se poete, compra sera e óteeraoc r én te 
ates ochenta 

¿Que planes tienes para el sitio en el futuro? 

Vte te c f/. pempe es -" <1300. así que teoc 

se? :utíscc 5 C a á tgrg pe prestar c^? xx: tegx 
ccsas nueás ¿ sto tetramente. sste T er. proceso oe 
sute íocte te terneros te Dssaon l J5@ r y rre guslañc 
que a seatgc de r^yrrasún aumentase $u contsrsoo 

¿Como pueden ayudar los usuarios de Dragón? 

C'eo que hay rruteos odocwnteás 'ero ah teuer^ y 
agjnos oe e$os terer gustiaoc ster.%^e oe 

Dtagtn Yo estoy ssexpre a tS cara te crtas o ciscos que 
yohfjp acruame^*^; no posee, y puedo ¡xopcrcicna: 

-;■ rsíxxns cara tote e' c-^oeso oe 
con&er^'aote pe' 5cft.vare 

¿Te gustaría ver mas software 'homebrtw' 
desarrollado para el Dragón? 

>. D35X. es un coenstor e-ceer:^ p¿-a 
E$tá por **=r s es pcstte c re ácar '^orec^e-v' 
comercaÉ exc «áuafrieroe «xxe er :~t^s pÉt^omnas. 
pero- n~e enesn*^r¿ due á gente tetros,X 3 sus 
programas a con^íitec inctec pueoo crear u“¿ 
sector en ü vvefr s !a gente está ¡ntares^da 



Casi txas Las eéionate ¡fe juegos tener ses sscrítcj ¡nconteat^es 
Les d« CHL eran prctiaste-^ts estos páges Ce arcada ce taja 


erneEerimier t K> era enorme y tas má s de las veces eran la eakiee y 
la can:>¿3d de !os j ; jegos f^sporabEes lo que influía en ías dedstones 
de compra. La prueba óe fuego era con qué grado de exactitud cada 
ordenador dcxréstico poca mimetsar : as u tirras recraa^vas oe moda. 

Dragón 32 era una máquna de rueges compelerle, pero ro poda 
ooiiar e¡ hecho de q^e a tecnotoge CoCo tena ye dos años. Las 
capacdaces de sonido eran buenas -un ose acor oe onda cuadrada 
con tro-abe medente sene as órdenes- pero tos gráficos flojeaban. 
Dragón tenía siete n,\e'es de resoíuoón -dos modos ce textos en 
ba : a y cinco modos gráficos en alta- y deponía de nueve cctores, 
pero haba un confj cto enre coto' y resoioddn En la reso'udón 
crés ada (256x192) soto poca mostrar dos colores fbanco y negro 
o b anco y verde). Además, texto y modos granee© no oodárt se' 
meztíados, per ! o que en tos :uegos no resuítaba sene ’to mpnm,r en 
partaSa algo tipo "puntearon” o "estado". 

Para em : peoirar !as cosas, tos ed te r es be software no puefeeroo 
apcya H a Dragc.n 32 porque ses fxogramadexes tenían coco o mngCn 
ccooom ento previo be 6800, En aqu-e a época era ; Lndam*n:ai para 
el éxito comercial de un >ego que fuera lanzado para tos máximas 
plataformas posibles, v esto se conseguía portando el codgo entre 
orderwxes que usaban los mismos procesadores. Dragón 32, s-n 
embargo, quedó rrareinado pcx culpa de le petx,ralbad ce su CPU 
Programar para Dragón 32 significaba empezar de cero y muchos 
desame'adoras no cocán justificar ei tempo y ei coste. 

Hubo excepciones. Compañas como Oseen, Imagine, Bebona y 
Softv.rara Prpects hicieron sus escarceos con Dragón 32, mientras 
CRL e Incentive lanzaron títulos de calibad para el ordenador. 
Además, existía una pequeña cantidad ce software de cosecha 
proba, pera no fue sufidente para satisfacer a tos rame eos usuarios 
ce Dragón, Para Henar el vacto. Dragón Dsts mko de nuevo hada el 
mercado americano, donde haba ciscón ce una buena cantidad ce 
software cara CoCo y cuyas :cencas empezó a adqusnr. 


Debdo al hecho de que el ROM BASIC estaba ospuesto de 
une manera bgerameme distinta en Dragón 32, la msyor^ de tos 
casetes de software de CoCo no pod'án caraar pero eí problema 
fue solucionado mediante un proceso ce conversión Gastante simpíe. 
fv*cfodeai también comenzó a bonvenr software de CoCo y no tardó 
en ero rae como á edtora más profertos de D'agon 32. lanzando más 
de 200 fuegos entre 1382 y 198S. 

EL OCASO DEL DRAGÓN 

Las ventas htoáíes de Dragón 32 fueron ímprastonantes. En tos 
primeros ses meses fueron veocfdás siraóedor de AO.000 uradades, 
muchas de ellas en ías tiendas be la cadena Boots. La decisión de 
asocrarse con una tienda féóonodda fue ¡me-gente, porque sgañeaba 
que tos poteroa'es compradores podan ver eí oroenador, probado y 
i-erarse jto a casa si tos comer.ca. S : n p^mo de oomparactón con el 
célebre departamento de petodos de Sirca ', que de^cs e tos dientes 
meses esperando la fegada de tos máquinas. 

Las raines 'ventas nderoo que otros est^íeorneritos de retovenca 
deparar- esceoo l ora ai stock, de Dragón Le fabricación se trasladó a 
u na gran factorá de Puerto lébot y la procuccton se redoblo cera 
encara; a demanda. Sin embargo. Dragón no tuvo en cuenta que 
as ventas suelen descender en pnrr^/era y verano, por io que 'as 
existencias empezaron a acumutarse. Tamocoo ayudó eí hecho de 
que á competenca se volviera más raro: que nunca: eí valeroso One- 
1 f ue lanzado en Enero de 1983, y en verano Stoctof ejecuto á rebaba 
de precio de su Spectrum, cotocando aí moóeto de 16 K8 justo por 
debajo oe las 100 libras. 

Tras una sene de retrasos. Noviembre fue testigo del lanzamiento 
cara ei Reino Urdo de Dragón 64. Como su romibre sugiere, se 
trataba bástoemente de una máquina estándar cor doce cantidad 
be memoré. Pero a 225 toras (2550, el modero no era \o bastante 
afectivo como para tentar a tos fieles be Dragón 32 (a pesar de 
una generosa oferta de reemplazó y de la inminente salda de 0$9i 
La respuesta de Dragón Data fue anunciar dos nuevos modelos 
-Dragón T28 (Beta) y Dragón Prcfess-cna! íAlphaj— pero en Julo de 
1984 r antes de que ninguno viera ia luz, á íírm¡a, con problemas de 
i-qudez, se vio óbfigadá a soScitar ta suspenson be pegos. Como 
cotoíon. una emcresa espantoá ramada Eurohrard adqumíó les activos 
ce Dragón y estuvo funcionando durante un par de aros. Pegando a 
sana' Dragón 200 ícáseamente, un Dragón 64 con teclado español l 
ames ce esfumarse también. 

Drsgcn estaba muerto. O quizás rro cel robo. A medda que se 
extenca á rotea de ía defuroton be Dragón Data, tos almacenes 
rápidamente comenzaron a liberar su stock a p'eoo de ganga. Se 
qusero". a á venta generosos "packs" por tan seto 80 oras (90€), y 
las tiendas Dixons bajaron el preoc de la untoad de diseo de Dragón, 
lanzada un año anos por 375 toras (4230, a 100 l oras (1130. Los 
compradoras, que o ben no sacian o les cabe igual el colapso de la 
empresa matriz, no dearon es capa- el stock, aumentando as' á base 
de usuarios. ¿I mpornsba realmente que Dragón Data ya no eicstéra? La 
empresa r aza "echo su trebap -el hardware estaba en manos de tos 
usuarios y é respaldo del software segu ra durante tos slgu entes años. 



THEKET 

TRILOGY 



La ¿ais fe urftwBff Incamn^ 

ffte'jti a Dra-^ífi 22 durtttt aAcs, 
ían4Éarto tanta juegas fe 3'C-^5 como 
mucha nntwi 

RENACIDO EN USA 

En tSS3. Dragón ü&z smerrx) ar-trar 
er e "~ero&X} Fue 

ün r&spen&c ya qte sj 

Drager. 22 J teíterrier^s o:r¡ 

su gen&c, Tandy Oofer Comtxls Tras 
rfegqoar con cancaña;, Digerí 
se asoctó can ia Taño 

Capor*cr\ que fatncara y ástrfesft 
ei orter-octe e*" pas Se cema 
qué a Dragón 6-S íe r : dn mejor ¿A te 
osas,» oge en rife urzate 

er EEUU, ooms *Dragpn te T aro‘ 
Dragón tersa’ lanías ^.anas te atütaf 
ef ^-íefCKb yne tcsto qua 3 rrdteana 
se estreno si oes rases sras te 
orzzmerx? bmanco te Dragan 64. 
Seg^ 5nan F/jOqtb, teeco-^ te 5a 
compañía, e ortenaocr fije 'mey txr, 
'ec=tote er< EE ÜU.'. aurxxfe Tsno tejí 
te aocysr a Dragón a metete iSSA. 
b que sugera tote lo cen tra r o Totes 
ite ecsrercífs. fueron sóq jrces pcx 
Ca; t crrj Dgt¿, www. ooágtai 00 ^, 
quienes p peeten venteí lt¡ 
Tamo Dragón roe-^cto y rerBct^te por 
45 qqtees C^€r mas msxfesiDs y tasas 
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DRAGON 32 

10 JUEGOS PERFECTOS 


Diente su vea útí se tenzaron oer :os oe pegos para Dragón 32. enre ce c„e se re uan un puñado de L:ubs pe'a roca 3 
faro ¡jg y algunos deseco' os exdus/vos para el formaso. Y, por supuesto. el catáboo abarcaos todo tipo de géneros* para cubrir 
kcs gestos ce a macona de jugadores. Pe^o ce todos, estos son nuestras cez honras. 




:hs cqllected oo time o? 


CHUCKIE EGG 

» PECHA DE LANZAMIENTO: >33 


JET SET W1LLY 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1935 


» COMPAÑIA: S2F AAREFRÜ^ECTS 


►* COMPAÑÍA SOFTWARE 

* CREADOR: V W£a= 

* oa MISMO DESARRO LIADO R: 5CREAV ?.G AETABS 
La versión Dragón de este clásico de plataformas 
no fue una idea de última hora, ya que fue 

desarrollada a la vez que las más famosas ediciones 
para Spectium y SBC Micro, Y a pese' de b que bs 
ta-s de Beeo puedan Peor, no as ífescaoeteáe afumar que 
e • Chucfce Egg < de Dragón te raoa La carrera conno mejor 
pego Es vbranse íoomo puedes observar viendo d use que 
nace 3^ dassra set óe colpas vente, amarlo, $eJ y rajo de 
Dragón), "¿pdo, rfvertido y un reto de sraa duradón, aunque 
todavía ro Socenrcs a sene el nCmero competo efe nveies 
-sobra toca porque nuestras hab&dades er. d ga riera han 
dsmnudQ bastante con d paso bd tiempo. 


» CREADOR: ROY COATES _ _ __ 

» DEL MÍSMO DESARROLLADOR: VA: V \ER 

Una adaptación muy curiosa dentro de las de 
«Jet Set Wítfyn y no sólo porque sea la única de 
tipo monocromo (sólo se podía recrear exitosamente 
el juego en alta resolución? P era compensar a tes 
usuarios por te susenos de odor, d programador Boy Costes 
añado 13 habitaciones extra a la ya sobredmensipnada 
mansión de VV&y. Paire de te dverstón coraste en encectrar 
Las estancas addonaes -tamben, probablemente. querrás 
volver a La paya y te Aseda CYbads- Coates rcc cas 
de un Tro sentido de’ Tumor a! bautizar una de Las nueva 
Aabtaoones como 'Mátthev/s NextGame' (“el prÓKmo 
juego de Marthew"). te cual esta eomptesamente vacte. 




DONKEY KING 

» FECHA DE LANZAMIENTO: ’-A i 
» COMPAÑIA; v TROTE-.. _ 

» CREADOR:'ZV v ■ rT-TV.vAE 
» DEL MiSMO DESARROLLADOR: 

KATfRPlLUBATTACK 

Dragón 32 fue el bogar 
de cientos de clones de 
recreativas, como era de esperar 
en aquellos dias de principios 
de los ochenta. De £bcs e’os, 
f Donxey Knp- es es mas descarado. 
Es casi una copa total del origirte de 
Nintendo. cor, a ¿-erares ce que 
aquí todo se ve hap e cbáten posma 
de te “Dragqnvísión", Los cuero 
nr^tes están rteLstíos. ruteno y &ong 
estar sfc' y te frenética pgab&fed 
es La misma. De hecho. ¿/temes 
qj& es mejor que muchas de tes 
ccnverstenes ofictetes Dándose 
cuenra de ¿je estece ,ucsndG cor 
fuego. Vcradete cambó ¡t-b* tarae 
e tibio y te lamo *Jhe tóng> 


DEVIL ASSAULT 

» FECHA CE LANZAMIENTO: ^=3 

™ compañía v _ 

» CREADOR: ”'V V *¿C~.\ARE 
„ DEL MISMO CE SARRO LIADOS: 
CUTHBEBTIN THE JUNOLE 
"Devil Assáutt» es un 
don de «Demon Attacb*, 
de tmagic -¿advertís lo que 
hicieron con d nombre?-, $¡ no 
estás famSarizado con el engría!, te 
¿temes pus se treta de una versión 
"tráT o* Stoce Dtv ! 

AsssaT conserva te vetebdad 
daí sí tiempo que sfenca 
tes asjsacores de que d Dra^n 
sote poóa rscer rerte a pegos 
de ápenrtos y lentos ptetaformas. 
Aoerrás. goza de te ceracterissca 
unca ce que. una v«z Que deparas, 
tu tira sccrrpeña te drecdón ds tu 
nave, b q^e te permite d-bde cít. 
e*ectvT¿ad. Es frerfetico y uno de tes 
mejores arcades de te máquina. 


ROMMELS REVENGE 

FECH ASE LANZAMiENTQ; 
COMPAÑÍA IE5-CA-CE5' 

- C READOR: R A \57.V SC-AA-E 
» DEL MISMO DESARROLLADO R: 

DARK STAR 

Un juego que bien merece 
une mención especial 
por la forma en la que imita el 
empleo de gráficos vectoriales. 

Natuterneme, es un don de 

pe/o te visute^aobn en 
titerera y verde Itenciorte mucho mejor 
que en ¿anco y "ecra A ¿ferenda 
de mochas ccrt-erswo^s. *RommeFs 
Fte^nge es dvertbo ce fugar 
graoas a te vebebad y f ktüez de sus 
gráficos. La jugabodad lamtiién es 

fantásbes, reoeanoo a aerosfera y 

tensión oe arcade originad Deparar a 
tes tanques enemgos y contemplar 
como exptetan en una «uva de 
formas vectoriafes resuda tan 
e<4f>carte corro de costumbre, 
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10 JUEGOS 
PERFECTOS: 
DRñGOn 32 




LEGGIT 

» FECHA DE LANZAMIENTO: T9S3 
» COMPAÑÍA: WAG '\£S0FÍTYA R E 
CREADO R: “ E ;= E 

» DEL MISMO DESAñftOLlAOOfi; 

PEDRO 

A cualquiera que haya 
echado una partida al 
ttJurnpiúg Jacio* * de Spectmm 
le resultará familiar éste: es eí 
memo soto que con otro nombre. 
A menudo, vl£ggz¿ es pasado por 
ato deboca sus gráficos smptores 
y a sus efectos de sondo un tanto 
'txb-bípT pero ignorando estos 
aspectos es to tocure, La premisa 
es Secar a la parte superior de cada 
pentaLs saltando sobre tos huecos 
de as plataformas rotores. £n 
embaqja ¿ te gtopeas to cabeza o 
te e^cuemras con w enemoo, es 
probare que cagas de vuelta al 
tordo de a cartela Brlantemente 
smpíe y smpemerte britoñte. 


GRIDRUNNER 

» FECHA DE LANZAMIENTO; J ?S3 

* COMPAÑÍA: EALAVAI:DER 

■» CREADOR: JET F *•* \TER _ 

* OEL MISMO DEEARRQILADQR: 
LAZERZDNE 

Este ‘■remix 1 ’ del 
<*Cetrtipede>* de Jeff M Ínter 
es una muy bienvenida adición al 
catálogo de Dragón, ‘to hay rada 
Croo en esta partouiar versen, pero 
su fugabfctod to eteva por enema 
ós muchos de tos competentes 
sisadas de? Dragcm Tu objetrwo es 
cercarte a ios gustos espacies 
que te atacan desde to abo de la 
paríala pero Penes que esquiar a 
to sez tos esaxr¿xos y tos dsparos 
toser procedentes de tos tomates y 
tu retaguardia. 'Gncnrmer* sgue 
serdo une intensa experiencia ha/ 
en de. Pana Jos que se enganchen, 
detones ate Safamander tamben 
sacó ■-Lézer Zbn? ■■ cara eá formato 


BACKTRACK 

* FECHA DE LANZAMIENTO: 9S5_ 

* COMPAÑÍA: GCENTívT 
» CREADOR; C M ANDREA 1 

» 0B. MISMO DESARROLLADOR: 

MQQISi CRESTA 

Este poco conocido juego 
de laberintos es de los más 
refrescantes títulos de Dragón. 

Debes aerar ¿ personaje prrvppaí 
a través de una madriguera de 
hsbtedooes buscando una serie de 
tsves epa sen recesabas oara ebr 
la sa toa. Paca compicar las cesas, 
las ¡aves tenen que ser necogbas 
en ei orden ccrrectp, y la primera 
que neoesiss sera habrtLsmente 
!a Otaria que encuentres -de ah & 
ixmpre ("Matáis atrás" l Tam¿s£n 
hay serventes, arañas y otros behos 
a evrar, y una barra de vokxr&j en 
constante descenso que te oto-caá a 
encentrar comea La pressntaodn es 
excelente, en un praeudo 3 D, 





THE KETTRILOGY 

» FECHA DE LANZAMIENTO: '?$5 
» COMPAÑÍA: INCENTIVE 

* CREADOR: - MART.NYR. MQCCRVACr _ 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: BACK'RACK 

El Dragón no era la meto'" plataforma 
para las aventuras conversacíonales. No 

habto fuente de m núsaias. asr que todo iba en 
mayúsculas, y oetodo a tos ^tacones de resto-jodo 
es oesarroadores no poden añadí fáeimeme 
gáfeos a es descripacoes textuales. Para tos áns 
de ss aventuras. ■■7h& <eí Ttiogy* era probablemente 
¿ me^or apuesta, ya o je contento tres desafiantes 
y toer. nadadas aventuras a buen preoo (sobre todo 
ai comprobar que para Spectrum se venden por 
separado y a¡ msroo preoo cada una de elasi Rara 
redondear e< pacto to portada corteña una de as 
artísticas fcjstradones de remarca Héroes de OS Rey. 


AIRBALL 

x* FECHA DE LANZAMIENTO: 1937 
» COMP AÑIA; M£300£ÁL 
* CREADOR: Eí> SCíO 
» DEL MISMO OESARROLLADQR: 

A Rv Q'JR-GE DDCN ÍAM13AZ57] 

Lanzado en 13S7 f uAirbalb* demostró 
que existia todavía un mercado para el 
software de calidad de Dragón. Esta aventura 
iscmerca te pone a rodar una boto a o •ü'go de 
ura sene ce r^.e- es 3D mentiras atentas erccnt'gj- 
ur. m ¡steheso i oro de tacheros o algo ara: estamos 
siempre 1 pendo con tos grafiocs y nc rao$ enterarxjs 
be qué pasa Seto tienes que comparar este ;ueoo 
con cuato--^ OTc= arraaoo pera Dragón en T^2 o 
1933 para rete" el sara hada ctetorte que representa. 
Fue flevado a eres sistemas superiores, CGmo Amga, 
Atan ST r PC y extrae‘ ‘raaTr^tei Garre Boy AcNsnce. 




THI.S HDUSE IS 
ÍAS TWD FLDDRS. 


ILSO HERE IS H CñRT 
'HE CARTDGRflPHER SA 
¡OSH I T 1 S C □ L D. " 

IHhT SHALL HE DD? I 
'Oü HAVE N ITH YDU:- 
SDNE COIHS 
h TRUSTY SWDRD 
IHAT SHALL HE Ii □? G 
tRTOGftAPHER 
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RUN 

STOP; 


SHIF 

- 


SHIFT 

LOCK, 


Fecha de lanzamiento: 1932 

Precio original: EE UU Agosto 1982 í£20€), EtfOpa, Dibembre 1932 -3936 

Cómpralo ahora pon 11€-Í7€ 

Revistas relacionadas: Zzapf64, Ccrrrnoaom User, OxmxxkxB Formal Mkxomania 
¿Por qué C64 era tan fantástico? Commodore &i era aprencfe ce mucho y maestro tamben 
de mucha Su gran éxito gbóe Atlántico conSevo que su Obleteos cubriese todos Jos géneros, 
con un estáo propio cue la mayoría oe bs otros ordenadores se esforzaban en guáar. Pese a a 
estanca oe Ccmmcdore de presentado como un ordenado" ce negocios a preco compema 
e r s la máquina de 'ueges a terer. Aunque pereciese una pajera de co*y crema. 


_ 
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iSfe&ueaií luHasite!» «a 




C 64 


5 V = ; 9 V 


15 W 


SER NO.U K.B209497 


MADE IN ENGLAND 



















































commodore 

64 



TRAS EL EXITOSO LANZAMIENTO DE VIC-20. Y CON ALGUNOS CHIPS 
RECIEN DISEÑADOS ESPERANDO ENTRE BASTIDORES. COMMODORE 
SE PREGUNTABA EN QUÉ DIRECCIÓN CONTINUAR. AQUÍ ANALIZAMOS 
COMO UNA DECISIÓN SIGNIFICÓ LA GESTACIÓN DEL, POSIBLEMENTE 
MEJOR MICROORDENADOR DOMÉSTICO JAMÁS VENDIDO. 



C ommodore no bascaba un susutino rápido 
pare ViC-20. El lanzamiento había sdo un 
éxito mayor o* o esperado y é trabajo en os 
cr f ps de vídeo y sonido estaban dando sus 
frutos. 0 nuevo sistema de vídeo V1C-I! era un 
perfecdonarriento deí chip ¡memo de VíC-20 
y utruzaba io se aprop¡aba. podríannos dedn 
características de otros ordenadores y corroías 
destacados de la época. B sistema de sonido SID era algo nuevo, un 
smetizador de tres candes que acabarla bquidando a la compélenos. 

Ambos chips hahfers s tio programados pare su uso en 
entreten.m ento o videqiuegos. S*n embargo, a su íiracseón en 
Ncvemtre de 193 s r e* jefe de Commodore, Jadc Trame, deridó 
que en luga: de eso serán utrEzados en el agüente ordenador de la 
compensa. Un ordenado' que deseaba rícese su debut en e¡ CES de 
Las Vegas en Enero de 1982. Un ordenador que todavía tenía cue ser 
dcserado... Pero nunca ray que desarenarse. La nueva mácuine fue 
d.serado en dos cas y haba anco protodpos ames de acabar el aña 
Con eí BASIC Microsoft de VIC-20 reescmo a marchas forzadas 
para ser utíizado en el nuevo hardware, e' ortieredor estaba Ésto para 
su exh beca Aparte de las impresionantes especificaciones técnicas 
ce CSA que superaban a cualquier máquina dei mercado, nade pacía 
comprerrier que Commodcxe se procúrese vencerlo por $ob 595 
dólares í¿2Q€L. Sus mandbUas se habrían caído a> : suelo de saber 
que raba sdo fabricado por tan sób 135 dólares {95C. 

Ei proyecto y su inherente ahorro en costes probablemente ro 
babeen sdo pos b es sn ¡a adquisición ce MOS Tschrobgiés vahos 
años atrás. No sód poseían los GOnotímiemos y la expeneooa —camo 
muchas otras compañías usaban la CPU 6502- srno tamben 
urstíacores ce producción en línea que les permitía ¡a fspñcadór: 
ce chips de maneta mucho más rápida y económica que eí resto de 
empresas, U t izar una carcasa y un tecado muy smiares a ios de 
VtC-20 fue también orno factor importante. Y es cue, exceptuando la 
neduc6ón a la mitad de tamaño de la ranura de cartuchos para dejar 
espaco a un modulador interno, ei diseño de ambos fue smisr. 


No tan grande en Japón 

Mucha gen» t>q acMrtió 
Corrrrv:^^ rsíxa lanzado VIC-20 
en Japfln (oorriq VJC-lOOl I meses 
¿mes de que estúvose d&pcróDte 
en Occ-de^j?. en un entonto de 
obtener cuela cíe mercado en 

Con ei nnínenSe íartsmsemo 
cíe C6¿. Commodore puso una 
segunda osea en Japón S¡n 
fflitoOD, el objetrvo era vender 
un ordenador ^ r -vp; bfcaüo a un 
jyeoo mucho mas barato deí cue 
C64 tendría en EE.UU. 

B resdant» ordenado* MAX, 
revestido oor. un teclado efe 
membrana, era, respecto e : 
hardware, muy srmáar a un C64 
norma*. Para ahorrar costes r<j 
puerto sene. na puerto de 
mentor, vrtuaLmente ninguna 
RAM y tampoco un Sistema 
Gpe-rat-vo interne. Es deor. que a 
todos k» afectos era una uonsoía 
oon teciado. Los ruegos sed 
podían ht cargados en cartuchos, 
y el teclado tenía escaso uso reai 
b menos que se adquiera uno de 
módufos de prograrryoón 
La mayoría de ios juegos fueron 
programados por HAL Laos (que 
hoy traca en ccr, N ¡ntendei. En un 
mwtfruenlo astuto. Commodore 
«ñsdÓ un modo MAX a 
enfocado a cue tes cartuchos 
pudferan fondona- en ei ütmo. 



"APARTE DE LAS IMPRESIONANTES ESPECIFICACIONES DE C64 QUE 
SUPERABAN CUALQUIER OTRA MÁQUINA, NADIE COMPRENDÍA QUE 
COMMODORE SE PROPUSIESE VENDERLO POR SÓLO 595 DÓLARES" 
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Cz commodore 




La ©pecsaáórt por 
corno lo íierrxjESTra eí copeso erwo de 
caías a Sss pubecaoones oe la éooca 
Y efísoñoes. pe* fascr qu* fuera, 
fue orcesErio a rredsaocs de 1991. 

Ai parees*, a peleen de* errorces 
ixestiens rsa GoJd y con el oLjetr-c 
de menlerter a C6-Í &r con vida S 
pcíenCaal t^ue prarreia nunca UBíia 
¡uz, 'o que re q^are dacr que nadé 
tuviera ¡a opord-niciad óe rrasieaf ccn 
g hardware C¡uri 30 - Ccrrir-cecre 
fue Jojdsda en 1994, mud-iCÉí Óe 
esr^s crderaócrés leíaos en su 
cf£T¿ de Toranio Ajaron sacados a 
rularías y ¡acaren a manos de tara 
y co»ecc3cn£Sí2s. que no Tardaran en 
csrrcrobüí c?j? mueftes aceraos se 
encorrraoan en esraoo de revsún 
Todavía hoy siendo uKa ariosdiati 
que. sisfertsersa, r«xea se neo reoííád. 


competidores, especialmente Atan. El prebo de C64 fue rebasada a 
395 tibiares (28Ü€> antes de Nanead, y se situó por debap de bs 
200 dolares (140€ en l985 f con una reducoórt de dos tercos en 
los costes da tabncaoóa En ese momento, C64 era el ordenado: 
doméstico a comprar en EEUU, Esto contrastaba con Re.no Unido, 
doode fe portea comercial de Commodore no estaba centrada en 
el precio y se mantuvo por encima de les 200 libras <225€ mocho 
tempo. 8 predo de fes periféricos también se comportó »gua E , 
legando a costa' la unidad de disco más que el propio ordenador. 

Resulte extraño s¿ tenemos en cuenta que Commodore tenía 
mucha más competencia en Europa que en EE.UU., sobre todo por 
pene del Spectrum. Aunque CS4 se gané é corazón ce fes jugadores 
en Holanda, Alemania y Escandbavia. fe fue arrebatado el primer 
puesto en muchos ovos países como Reino Unido, Francia y España. 
En Reino Unido fe bate a fue siempre contra Specmjm. A cas la mitad 
de prado durante Se mayor parte de fes SO, era una alternativa más 
barata y también contaba con muchos juegos cíaseos. 

¿Por qué escoger 064 antes que Spectrum? Los casos qué s B 
conocen apuntan a su aspecto y fundones. como a su potencia 
íé raofeoo "res!” también era un punto e su íavorl. mientras que el 


«The Seoúoeh), Archer Madean («£>qpeone^ «¡Kú, Joo Haré y 
Chais Vetes LFferaffevv. «Wízhalhti y Paul Woskes {«Enco<jn:er#, 
-.MeraensryA que vendrían después. 

Tal y como se puede apreoar hay en de en é diseño de juegos 
japonés y occóenta!, haba una dacc&xris entre los juegos producidos 
en el Remo Unido y ios de otros pases. Diferentes influencias, 
diferentes cutiuras, dferemes meas de pensamiento... Existía también 
otra buena razón del por qué fes norteamericanos proceden la mayoría 
oe los RPG, juegos de Estratega y Aventuras; la unidad de o seo. En 
1334. el datasette ya cas; haba sóo tota'me" :e abandonado per los 
usuarios y con'ceñes edtoras oe EE.UU.. mientras que en cumpa 
era visto como un meicoo barato de c'macenarm'ento, precursor deí 
cent nuo éxito de otros ordenadores. Hay numerosos ejemplos de 
des versiones ¿semas de un mismo juego, como seña el del basado 
en fe pelbufe “Afeos“ La versos europea de Eéctnc Dreams es una 
aventura en pnmera persona, mientras que fe que fenzó Artivisón 
en EE.UU. es multicarga y recrea la ce'bufe al competo a través 
de varios escenarios. En términos de ejecución, fe versión europea 
expfet^é terror dé *ilme, mientras que fe americana es más de gran 
presupuesto, cero mucho menos efectiva en fe práctica. 


Un paso más allá 

Aunque tBerscaíTiefSfi superado por 

ArrigH. C64 segja *jerte en T99Q 
Ospuesai a sacar prowdro se ia 
pqpL&rriKí de i¿ rnéqijra. Ccr-rnoocre 
Cuso en rraníTS lt¡ provecí ns^no 
UeSrado a to acruacadon deJ 
rróenatef pera a roe.s década. 3 
resuuóo fue C65. uia máqufa con 


"SUS MANDÍBULAS SE HABRÍAN CAÍDO AL SUELO DE SABER 
QUE HABIA SIDO FABRICADO PORTAN SOLO 135 DOLARES" 


predo a veces nduso era visto como un cfetntrvo de estatus. Se 
libraban auténticas guerras en parques y recreos con cada bando 
argumentando sus razones, con niveles oe devoción y fea ted 
raramente vistos hasta entorces -d fenómeno "faribtiy". hoy dfe 
tan en boga^. Técnicamente C64 loa muy por delante, pero había 
aspectos en fes que Spectrum em supero^. PhnopaSmeftte. fe^ juegos 
isométricos, como los de Ultimare, y euafeuler cesa Q'je funoonase 
con gráficos- veoobales. El tí seño de C64 no era el más apropado 
para esto, lo que no sepe ca oue no se podera hac^r. como e: efesoo 
'Mercenay» y fe conversón de «Heed Q&r HeelS" demostraíon. Por 
b general. 3 C64 se le daba mejor adaptar software procedente de 
Spectrum que a! reves. 

No obstante. Jos usuarós de C64 en Europa dísfrutaron desde el 
pnncpfe de fe pos- b'i'dad oe pafecea* ;uegos americanos, cortesa 
de compañías como US Gofe y Ano^asoft, que os comeíoaí^aban o 
importaban pera su venta. Durante os dos primeros años ce véa de 
C64 fes juegos prevenientes de Epyx. Access, Synapse, Sroderbund 
e [nfocom eran mepres que casi cualquér cosa programada en 
Europa. Ver demostraóooesde vfrqpossásáe Misskxip «Beach- 
Haac \ 'Chopftfter* o Lcde Runr^r - era aludnant& Hubo también 
una época en fe que Electronic Ans pub?có pegos fe novadores 
como «MULE», «Raáng Desmczvn Set» y Sk^mx »en vez 
de pacuetes de "shoveJwere^ íjuegos sobrantes de segunda fila). 
Aforounadamente, fes procrairedores ce este iado del charco no 
tardaron en ponerse fes pías y empezaren a competir. 

Comenzaremos con Jeff Munter, responsable de extraños y 
adetrvos programas, cue redbó tempranamente un C64 como parte 
de su acuerdo contractual con H ES en EE.UU, Sus juegos *Aná&ta¡» 
■Re^enge of the Matar*. Carnes e ^ Indis AJphs» son tres de sus 
mejores traoaes. y habrán sdo difictes de reafear m osalque? otra 
plataforma. Fue smpfemente el primero de muchos cesano:federas, 
como Tony Cr^/ther L bocon «Slaggerú, Geoff Gammond t «Revss 


C64 safó a fe venta en Agosto ¿e 1932 y tuvo un éxito inmediato. 
Algunos proberras, se corrigieren antes del lanzamiento, y ovos 
pocos, rdufeo el célebre “efecto destello”, serán resueltos en meses 
posteriores. La mayará cuando se pnoduio la segunda revson '.fe B) 
de fe paca base. Las máquñas de re-isón A son escasas (se estima 
inferior af 0,2% de fe tirada de producción de unos 25 nr iones) y son 
deseadas per ios coíecdon.lstas por sus pecufendades y errores. 

Desde el pmdpb, era obvó que Gommodore {o b que es 
b msmo, Trameh significaba negooo e iba a !a yucufer de sus 



Los usónos Ck C64 pí^desran é Lseru: 
(íe Jtáísn GoíopcuwvSü esa eirá ras:a 
¡Je EsíniÉca por urr*s íue ^arsaóa 
c^cs hfTTsíss aparto be S^íCtr-rr 




\jYjjr haes rrxrí a ts cc'nrcve'sa, v ? 5 U.s tres.úégcs sen a trj&a tie cts ccri« pue^er seí iar Sutrcs cono ¡es enya^r ■ h 7H? *-Kg3ks*y ■ TTw fi« 6=n» S^sí». 


































Habría sagur La pista óe PaJ Woitas pifa Que nwex^fican :o<-c 
bjré efíeijar iwfe *jt r-,-^o ce marav.las ec- ísr sólo Si K6. ¿Quién 
i^o Que C¿í no po&a üwvtr rttísrts? 


¿ÜL^fías una convwsco ca Specirum 7 Sryjo, , CW árreiíré ^>3 
^í«r:a en ¡3 urea ce adaptar e! mejor jchwj'é ;.í sa r^' ;?r£d¿. 


A^wrecíuiKÍQ ia ^eqbftdsd Ce) óseo, corvceptos or^r¿ es:? je 
hicieron b*fóaliet. Cflnc en • A-j^ £90» (*ntn a ¡a urcverci ■. <¿£P» 
ian^ta] y 1 Arta£p :'3 CS ; g a lj iiQuerdal c* A" vís“. 


A ase ccniÍM 
rec/eaíwas. estas son 
tres tíe ¡as rucres 
ccrverscres rea'aseas 
jsese aJ Irritado 
hifCwirE 4u^y 3£>>, 
<Sor«it GaiKx£rtd&*y 
<£U£*fe£totoíf* 


Amado o derestado, el formato de cinta definiría la programación 
de juegos durante les pr menos gños óe vida tie C6A hasta que e 
ineyñabíe progreso y a demanda dejuegos más espectaculares 
for¿ó b aosrdón de más chorrarías mufticarga para desgracia de 
tos podres-usuarios. Seamos rea r sias, tes cartas no estaban hechas 
para esto. Con te introducción de tos cargadores rápidas too 
•momento pionero" de Jeff Minter) tes cosas se hicieron un peco 
más llevaderas, tntíuso en su peo más ato de popdañdadL se estima 
que no rrós de: 10% de tos dueños de un C64 pósete una unidad 
oe osea Por ¡o tanto; no es de extrañar que muchos juegos fueran 
diseñados para una sote cama, cornpmtiéodo&Gs tarto como fuera 
pestote para que cu-pesen en 64 KB ío menos). 

S r duda, tos propietarios Ce un C64 que nos toan estarán 
recordando sus pegos pretendes y separando tos de cama simpe óe 
ios de mufticarga. Cu^qutora que jugase a *Turbo OutRun» en cinta 
sabrá o desquiciante que podía ! ega-r a se: {deho esto ames de que 
aparecerán tos reproductores rápeos, la carga desde oseo era cas 
Igual de frustrante). Aunque también a veces se hacte den: te carga 
ce rwefes durante seouerctes en "Dragón's Lar 2* o 'iHawkgye», 
por eempto o en pequeños m -juegos como -tenvacters* o «ítemer 
También cío lugar a tes ‘Untantes de carga", que man renten estrados 
3 (os jugadores mientras esperaban patoentemente a que e : ú:timo 
pego de moda se Ncera un hueco en te memoria del acerato. 
Probablemente, te musca de 084 resuto ser un etemenio definitivo 
para e: período de viger-cte de te máquina. 

Además de antas y dscos, e! ordenador tamban poete usar 
cacaros, A pesa" oe que e' número de juegos disponibles era 
cim ñuto en comparación con el cara ego genera' 'tonos escasos 300), 
haba ¿ganes grandes títutos a tener en cuenta, aunque muchos 
de e'tos sóto comerdsfeados en ese formato y para el mercado 
a meneare. US Goto equfoó un poco tes cosas o^strbuyendo algunos 
titutos de SEGA en e Reno Unido, Arañsoft pubEtoo unos pocos de 
su cosecha en Europa y HES tenzó ragú ros en tonta. 

Buena parte del catáfogo orneo pubf cado oor Cormxxiore puede 
ser ignorado, aunque es imposible pasar per ato /nfernasbraf 
Soccer >■y «lAfeard of i/l/orn una de ras mejores conversones 
dispon bies cara C5A Otros titules con tos que ceder-as hacerte 
son G}7uss ) de Parker Brothers. * Diamond Mine*, tíe Roldan. 
"Mocndust , ce Creative, ‘-Maze Maswrx, de HES. y fJUtfjpmen 
Xnórí. de Ecyx. En AussaSa se pueden encontrar versiones en 
cartucto de cascos come L&eóe&oard» y «GhosÉxjstefs». cuyes 
Ltoeoctes adquirió Home Enterra nment Suppüers a "ca es de tos SO. 


"INCLUSO EN SU APOGEO, NO MAS 
DEL 10% D£ LOS DUENÓS DE UN 
C0MM0D0RE 64 TENIAN UNIDAD DE DIS00" 


Sin embarga no toces os cartuchos ce iBtevanbte contenían 
uegos. Cuáquera con una unidad ce disco recesaba un cartucho 
de utiSdades, y buenos ejempes de ca-toad y ventas fueron Datéi s 
Acoon Replay, The Final Cartrtoge, The Expen y Super SnacshoL hío 
sóto reatosban. vetoces copas de dscos, sino que tamben permitían 
te íntroductoóo óe "pc^esT tenten cargadores rapdcs 'noexporaóos, 
frac toaban un maneto sendBo de cor'aróos de disco y más cosas. En 




■ Arfes (Ate?? 

‘Sfoóí, ai jüege 
rrxy srísr.yuro 
dfi ics iTTí^qfBí 
De carreras e*, 
pe^pecsw certtai 


el sobrecargado entorno Informático actual este tipo 
de productos son todavía más 
vitrales. 
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"EL SID ES ÚNICO. NO HABÍA NADA ANTES ASÍ Y NO LO HA HABIDO 
DESPUES. HAY ALGO QUE HACE INIMITABLE SU SONIDO" 



Los fita de fes 3PS esuban toen 
surtidos, con juegos de IntsrpLay. SSL 
Ot^ci y EA, y “is recientemente, 

un enwTTT* y eheo 
"ho m eb rtw " d# ti deseos 


La otro arma esencial fueran ás revistas de pegos. Tras e! éxito 
de Crasa cara ios usuarios ce Spectrum, Newsíleto saco a a venta 
Zzap'64 en Abril de 1985, y durante tos sientes '.res o cuatro a,nos 
fue una de las grades marav* -as de este planeta -sí tenías un C64. 
caro. En España, ia consulte a Micronrtanía era obígada oara encontrar 
toforrñarión fiable sobre los juegos para C64. 

A pesar de ios esfuersos ce las revistas por conducir a los jugones 
por el buen camino, alguna gente compraba software bastante cutre. 
P&ro hedía una iócca en esta locura: y tenía que ver con la musca. 
Aunque pueda parecer ex^año, 'nacía pegos [«Come Bek&y», 

■‘Viianrii Yee», ■ Rambo»y «KnL&débu&&r$i) que. distando mucho 
de ser notables, se vendían den debido a sus metooías SJD. La 
música, antes que otra cosa, encumbró a C64 por encima de sus 
contemporáneos e h : zo que tos vtóeofjegos fueran acústicamente 
abo más que simpes "eLds" y “biups". ¿Quién mas posee un chip 
de sondo que haya dado lugar a incontables remoces, muscas de 
pago, registros comerciales de *samp¡e$y coceemos organizada y 
basta a una mesa profesional de composición y mezdas? 

B SSD es único. No haba nada as' antes y no lo ha habido 
después. Hay aSgo que hace ‘mirmabSe su sonido- Y por eüo, en aquel 
entonces, os músicos capaces de- sacaríe el máximo partido eran 
elevados cas a 5a categoría efe: coses: ya se trote de ía natura'ezs 
frenólos y uftroiráotoa de <tMomy on rhe Runo ¿Roo Hübbafdh el 
tripi pseodéfeo «Paralax» (Marón Gafway), los temas ohentstos de 
«Last Nirña* (3en Dagish y Anthony Lees), tos ntmos de percusión 



Oartirrt&tísr* 54 todavía acogía en tos novan» a p.uevos Ufemia di! drair t¡&¡. cora i« hermanos Sowfepdt y sus jactas ¿Leños 
de les nes aítes vsfefes ¿e srcáLCCtán. 



Serrsitle SafTAir* fue conocida per produce j yetas de gran 
éxito,: : _ o sus dds pr¡Tgros borr-haios, y *lVízíai!i 




- Jefí Mintfí se íísí 3 C&¿ tras ^-^-farse VlC-20. y :oaos sai 
juegos Éstatiron íe un «pede’ tu^ne «trafilaría. 


industrial de Matt Cray o tos aegres trebejos de esto house óe 
Steve Rowíand,. Pare todos tos gustos. Y es que muchas de íes 
mas dáscas oomposetones SíD son instantáneamente taisreabíes y 
ertoquecedcrememe pegadlas. La metodá era la dave. 

Los "samplesT en forma de instrumentes o voces, af igual 
que pene de esta música» se veneran populares a raíz de que 
Martin Gaíway y Chris Hdsbecfc comeraran a usados para sus 
oorrposctones en 1987. Cuando se mazaban bomogeneemente, 
como las pecas de y «Turbo Otnfíin» de Manees o; 

Noíse o ef * Combar Schoc- óe Gafway, portaban algo especial a la 
produooón final. Desafortunadamente» Commodore reparó el error del 
etvlp SíD 6581 que permita reproducir "samp es" ai lanzar el revisado 
SID 8580, volviéndose á cosa un poco sosa. Afortunadamente, hay 
una sofudón disponte para corregir este “probtema" 

Con sus gráficos, música y juegos hacendó de C64 m fenómeno 
gtobaí tai vez no sorprenda que ningún hardware posterior de 8 bd 
de Commodore se acercara a su r'/á. Muchos orón que, en parte, 
fue debido precisamente 3 su popiandad. C16 y Ptos/4 eran buenas 
máquhas, pero ocuparon un reducido nicho de mercado que se 
esfumó cuando el preoo de €64 desee no ó. 

028 paraca un interesante provecto sobre el papel, la dea de un 
Commodore 64 mejor eqúpacto, con el doble de memoro y vetobdad 
de procesador, que poda haber stoo ¡.evada a buen puerto por los 
besarroüadores pero que nunca to fue. Muy poco software exclusivo 
fue programado para 028, o que provocó que sus potenciales 
usuarios votaran eco sus carteras y eügperan quedarse con C&4 Aún 
pronto en la vóa dé C64, Commodore comerciafeó tambán SX64, 
una versión partid (saho para aq=jeios que alguna vez han ¡mentado 
transportar uno) de su hardware con montor ¡noorpe^sdo y cisqueiera. 
Sin embargo, cor. un proco inicial de acó menos de i 000 dólares 
(705CL nunca fue destinado a venderse en cantead. A pesar de esto, 
hoyen dá no resuba cifc¡¡ encontrar en EE.UU. o Aemana algún 
psrbcuter que ros to pueda vender. 

El g^sn error de Cíxnmociore fue entrar a competir con SEGA y 
Nintendo por e; esoec.o que ocupaban en el mercado ce ¡as consolas. 
Algo S 3 tv 1 ¿t 3 to que !e Sucedó a Amstred con su GX4Q0G. La ¡dea 
e^a atraer a esos usuahos a través cei sor.ee, pero, ai más puro 
estro Commodore, la ejecución ceí plan se hzo terhbemente mal. El 
cfánqpal probíema fue el proco por unidad ce la nueva Superconsoá 
C 6 A 100 libras (1130 ero soto un coco menos ce to que costaba 
un lote normal ce C64. El lote ¡ndutoo- con ¡a consta ero hombe 
y. cebtoo a la ausencia de tedado, muchos de los velos cartaéhos 
no pocen ser cargados correctamente. La corsea reactivó de 
nuevo el interés por tos ,uegos en formato de cartucho, aunque 
fuero brevemente, y aparecieron algunos exceentes nuevos títulos 
dispon! bes por un predo " Bgeramente" más alto del esperado -la 



»lftó«3.cr^tljíer>eme br¿!*nt», y coa un c&nce¿t- :n «1 uMdedtsde entonces. Mineja 
e¡ TÍLp ¿e bs ¿isflcsitivcs. par* ifestmir o contrr-íar .5 tos írsíces íe las ceño r.jwss. 
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Cas vxm les d^cs te w C54 Nn jygaío vez a <la^ &*serx pero hato ms ‘amaOKS c^c-cs co-o « W¡ar¿ ? V'rtr* >■ es ót Decan pít Syper?arate 64 



Soto pw^je ^a ecanó^Ka na sgvfca ?x ben rato. H^o xj sene i? pfas sn &sa£nr cono cSUpt* v (Hbf»Mbi acarre óe 1 ' _ . 3 S mesar" en tAídsdp^ce. *7 Vjs&, 


¡Quiero mi DTV! 

Les ordene* de ¡a ur-toaci DTV 
■ Dxbcíd ñ TV) están ^ides a' 
C^Oj-ecís C-One. resób y enseñado 
per Jen E^vomv CcrceíxSo corno 
yn3 forma oe emJar G&4 a reves 
d 0 Software. acabo ^^xxxréntío 
hasta ee^^eftrse en una piaraferrá 
capaz de manejar oíros fo r mato s. 

ALTKXie e- G-One esíafca 
desmaOo 3 tos tiásarroladbrBs, 
no pasó desapenettíso en oíros 
ámbóes Mam motti Toys firmo ur. 
acueroo con ESsworjh p¿-a proo^ar 
una versidrt en ™crocnccesacxy 


mayorfe procedentes de Ocean-, Hubo también bastante confusón 
durante squfetos das. ya que mucha gente pensaba que tos 
nuevos cartuchos no fundoñarferi en un C64 normal. Rara sofera" 
fes cosas, muchos juegos venen con etiquetas pecadas en un 
Jugar vsfcfe en fes que se reformaba de fe comparto-? oso con bs 
ordenadoras. Rnaimente, apenas un terbo de fes 100.000 unidades 
manufacturadas fueron vencidas. 

C64 ya había conseguido una acfeuaJzadón en 1987 con fe 
presentación de C64C un bget o cambio de nombre y un nuevo 
diseño de linea esbelta para hacer pareja con Arnica. Los entresijos 
de-i ordenador to formaban un redseñado y raductoo orocesador junto 
con fe chaca revisión SED, aunque tos primerea modelos de C64C 
contenfen et 6531. La historia se voVto a repetir en cuanto a ventas, y 
C6¿ continuó siendo et producto más demandado de la compañía a 
pesar de¡ fenzamiento de hardware mucho más póteme y de que fes 
corsees experimentaban un rasure mentó. Esto supuso también una 
razón pana que e! proyecto C65 fuera cancelado. 

Mientras fe Superconsola C54 fracasaba a fe hora de atraer a 
fe nueva generación, e C64 ordinario secufe teniendo éxito. Con 
ei cambo de década, era prevístoé que ei interés por esta vieja 
tecnotogfe decreciese, pero una nueva ofe de jóvenes usuanos 
comenzó a dar sus primeros casos con efe; un conjunto de 
talentosos programadores que buscaban mantener viva fe máqu -a 
Y tal vez mostrar pequeños trucos que oros eou pos de renombre 
atizarían para sus fres. Sí juegos como «Turnean», nTiábochatge*, 
'Mayhem tí Monst&Sand», «Bmve Cómmsnd» y - ova 2* hubieran 
s.-do creados en una etapa anterior ce C64 r quién sabe hasta donde 
'"abría egaóa el desarro o efe ordenador. Lo fe que es seguro es que 
fe constante inrwaaón y experimentación con e ? ñartiware obtuvo 
resultados que los diseñadores nunca pensaron que fueran eos oes. 

En 1993, Commodcre anunció que se estaba deteniendo a 
prodjcdórt de encades de C64. Desde a perspectiva actual. 11 ares 
es mucho tiempo para fe fabrtosdón en sene de. oasesrrente. eí 
mismo hardware. E! ordenador se fes anegto ¡nduso para sobrevivir 
a fe desaparición oe Commodore a' año siguiente, m entras que su 
software come'ofe l ego a estar dispon-oto a fe vente -rasta 1995. De 
aquí en adelante, comenzó a era de; 'nomebrew" (software casero! 
y los fars en apo>o de fe máquina. 

“Homebrew" es una forma técnica 'de llamado, ya que a diferencia 
de Atan 2600 o NES, tos usuarios de a pe nevaban programando sus 
propos .usgos y vendiéndbtos desde ei anzanvento oe CommodOre 
64. Sin fe apeyo de las tiendas, fe dfetrtoudón vo-Vo a basarse en e 
"boca a boca", tos pedidos por cerneo y tos anuncios privados. En tos 
ufemos diez años. os agradedméntos deben se- rara R^ss Mchaeb 


"LA CONSTANTE INNOVACION 
Y EXPERIMENTACION CON 
EL HARDWARE OBTUVO 
RESULTADOS QUE LOS 
DISEÑADORES PENSABAN 
QUE ERAN IMPOSIBLES" 


rrtegfBóa en in joysíiCK tíre juegos 
autiremot simpar 3 ya ver&tos 
por cernead como J&tx 's Pacrfc 
Tr^s ocrrpií-ía'se eJ pravecío er 

pocos noeses, sa’to a a venta antes 

de íss Kívóades oe 20tK y venóó 

más je 250.000 unidades. 

La úíxna wrsaón PAL tiene vanas 
y una i nea óe u*e<p5 más 
^¿corada, oor;.'tiíftic&e as er. 
la g peton de conxxa, 

I‘*o sóío comene varos Huevos 
de Pascua a destxidrir, &no que 
tambán es una ury^aó sencUa de 
hachar v a-te'r Eskj Significa, errxe 



lElecmc 3q/s Software) y Jon WeTs por abanderar el proceso. 

Todavía existen grupos cue qstrfcuyen sofTvvare por “dinero", como 
Prctcviston y Cronosoffe y otros to hacen graté. 

Una cosa es cena; una unidad de efeoo, ahora muy asequtoto. es 
fundamente: para disfrutar noy de un C5A Cor> el esfuerzo de ampos 
como Gamebese64 y personas corno Peter Füttwage, dooumemando 
y preservando todos tos juegos existentes, y cabes esponjes 
en varios puntos de venta tos programas pueden ser tacamente 
feansferrdos de PC a f toppy para ;^ga^ en un C6¿. Muchos oe tos 
nuevos pegos sóto se comercializan en disco. El futuro es aún triante 
y activo para un hardware próximo a cetebrar su treinta cumpleaños. 


c-nas cesas, qj? puede oa-'ga'se 
nuevo 5crr..v3¡ne er: ei apafsío y 
Caerse pusnos Ue jcystcfc e<tra 
pa-'a r^ges oe Oes ?ugaciyes C64 
vivo, aunque Quizás roenei 
farruta ^ gem s espeíaba. 
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commodore 64 


10 JUEGOS 
PERFECTOS 

Commcdore 64 es ina máqpirca asombroso que teñe un asómbrese surtido de juegos.,. fantásticos. Decisiones, 
dedsdnes... ¿Ojetes escoger? Bueno, esperances que estés de acuerdo en eje este pequeño puñado ce áo¿os de 
Comrodore 64 es rea mente subirre. Pera si te-es otos, estaros apuestos a escucharte.. 





THE SENTINEL 

» FECHADELANZAMIENTO. ^ 

» COMPARA: 

» creador: 

* DEL K25MO DESARROLLADO!?: 

STUNT CAR PACER 

El nombre de Geoff 
Oemmond es casi 
sinónimo de carreras, pero 
cuando no estaba volcando 
corazón y alma en su último 
«Granó Prix» era adepto a tender 
su mano a todo tipo de géneros, 
siendo ttThe Sentinef» d ejemplo 
perfecto. Obsé&wo y con un 
meticúfcsamerae dseñado meter 
que bmea una tremenda sensación 
de escaa y oraforb-dact, este 
“Cerdea “ de Oammond fue uno 
efe : cs me.ores ueges ce estratega 
pare C64 aunque, para ser restos, 
sa5ó Hdeimen^e pera BBC Mcra- 
e induso todavía hoy plantas un 
cesado preocupedamarie acerbo 
Y b meprde todo: te emutebón 
significa que ya no tenas que 
soporta* más esas inee r man a fates 
cargas de pantáte [Es reámente de 
to más adorabteí 


IK+ 

» FECHA DE LANZAMIENTO: ‘^5" 

>* COMPAÑÍA; 5>STEVj __ 

>» CREADOR: ¿A - I-E» VA^EA. 

DEL MISMO OeSARROLLADORi 

merclíRy 

Ya existían juegos previos 
basados en el aporreo 
mutuo en un sudoroso concurso 
de resistencia y habilidad, pero 
fue el «flf+ » de Archer Madean el 
primero en renovar el concepto 
con ia introducción del "ménage 
a trois' -metafóricamente 
hablando, no pienses maK 
Rs.-sl jdonó te mecánica se ;-egos 
como 'The WftQf ¡teSptocfing 
fis?* y ■ ."terate fuxionando 

muy b«en en eí modesto C64. La 
música era de Rcó Hubced, y 
aunque tente un solo fondo, estaca 
repelo de ingeniosos Huecos de 
Pascua ; escs jubiosos bonus que 
podas tardar meses en oornpteran. 
La fluida de tes contraes b hada 
fáci efe manejar s prindpb, pera se 
apoyaba en un diseño qj£ requería 
conárvua pracDca. Un auténtico e 
mprsscndbfe básico. 


BUBBLEBOBBLE 

~ FECHA DE LANZAMIENTO:' =3T 
» COMPAÑÍA; _ 

» CREADCñ: El "A APE ORE A" I \S 
- DEL MsSMO DESARROLLADOS: 

SLY5PY; Sel"AGtNT 

Ha habido numerosas 
conversiones de 
recreativas clásicas para los 
poderosos Commodore de 8 bit 
pero afl u hb te Bobbfe» es una de 
los mejores del ranking, Gestee 
sus bonitos y vrárantes -aunque un 
poco achaparrados- graf bes hasta 
la es^pdcrial y animada musbuZa, 
C64 esotro a ia perfección 
el espira oé arcabe oñghaJ y 
demostró ser eJ juago perfecto para 
presumn detente de los cbtegss 
qué tensan Specram o Amstrad. 
Puede que no trasladara todos fes 
secretos de te máquina y que moer 
hacía detente d jcysbck para saltar 
no sea c misrro que un adecuado 
betón de disparo pero s buscas 
una comisión ccrr-petente de un 
famoso araade. no busques más. 
Una estupenda adaptación que no 
debe ser cebada 


MAYHEM IN 
MONSTERLAND 

» FECHA D£ LANZAMEENTO; '9^ 

» COMPAÑÍA 

AFEC DQMPUTBí PRCDXT QPVS 

~CP. EADO R: CRE-TJRE5 E 

» DEL MISMO D ESARRÜLU 00 R: 

GtEATUíB 

No había duda de que 
este juego tenía que estar 
entre Los 10 Perfectos, ya que es 
considerado por muchos como 
el último gran lanzamiento para 
064 tanto en jugabílidad como 
en cuanto a logros técnicos. 
Como te mayoría ya sedéis. 
■-jVteyñem ¡n Moftsz&faid* se 
apro.edic v.-mente del "bug" de 
Sistema gráfico deí ordenador, b 
que fe oermtsa un desptezafnsenra 
completo ;de pantafa y ufe 
jugabftdad más ffeba y vefoct A 
pesar de ser un dais para 064 
pósete te^ebddadydopntra 
tacsi de un ptetarármas de tos 
primeras 00, b que significa que es 
totalmente ugabte hoy en da, Ser 
un úinosaro y dewoíverfi colórate 
tema nunca ha sido tan ^eríidd 


TURR1CAN 

m FECHA D E LANZAMJ EÑTO: : 

» COMPAÑÍA RANBCV.'ARTS 

CREADO R: MAh—El *E£- A 
» DEL MISMO D ESARRO LIADO R: 

T HE &ÜÉÍ3 SSTERS 

Existe una ley no escrita 
en los videojuegos que 
reza: toda lista de C 64 debe 
induir al menos un juego de 
Manfred Trenz. Aunque rr^cros. 
sffi duda, afirmaréis que ■ Tumban 
U* es cterarente mejor juege 
remos cfedckSo meter é orarte, 
prinqjpaimeitaB porque no habte 
nada que se te parejera cuando 
aparacto por qrimera vez en 1990. 
Puede que se rispíre en buena 
meaba er. te desconocida recreativa 
• ^ f cfr>Ncs-Q$car* pera te maga 
técnica de Trenz con Commodore 
64 nos marrante y todavía hoy 
impresiona. Pane plataformas, pane 
"shooíer", <Tur7iéanj ofrece gráficos 
inaeótes. ira estupenda paratura 
del maestra Chns Hülsbeck y una be 
tes jugabSoades más frenéttoas. Se 
rr^ece totaimer.te cualqi^er premio 
que rava recfoibO- 
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IMPOSSIBLE 

MISSION 

» FECHA DE LANZAMIENTO; 

** CQMPAÑÉA:U$GOü3 

»» CREADOR: ZEW S CA5^_ 

» DEL MISMO AUTOR: 

PHASER FOTROL 

Deseamos que todo 
aquel que esté leyendo 
esto se tome unas horas libres 
para deleitarse con este clásico 
eterno, obra de Dermis Caswel!. 

* foTpcssfefe ;Ss$on* eróte un 
destreza cas perfecta meneando 
e¡ -especa^esTte para 
evitar las esferas flotantes de 
etectricbad mortal asTcomo 
ofrecí mos peisgudos puzztes 
fmuchos tuvieron probíemes con 
& enssmbfaíe fesí de fas piezas- 
contraseña^ Aloque su premisa 
-buscar mobSario para encontrar 
esos escumdzos passwords y 
esqurvsr rabos-pueda sonar 
muy srnpíona, era te basé de un 
pego al qué era féd engancharse 
y resultaba muy cfifci abandonar. 
Adaptado a varos sistemas, para 
nosotros teversión oric^nsí da 
CofTTrcdbm 64 es aún la mefor. 


PARADROID 

>* FECHA DE LANZAMIENTO: ; 9 S 5 
» COMPAÑÍA. ^,-SCM 

» CREADO R; AM£EW 3 RA> sftQCX 
* DEL MISMO DESARRGlLADQR: _ 

UgfiUM 

Pedid a cualquier dueño 
de un C64 que os nombre 
sus juegas favoritos y lo más 
probable es que esta suprema 
obra de Andrew Braybrook 
figure entre los cinco primeros. 
Tienes eí careoi de un debfucró 
prototipo de drdde y tu objeta es 
ámpar cada we espacaJ abordada 
íhayochoí de sus robots fuere de 
comrol Aunque se encuentra en 
iras conddones íamentab'es (no 
vaidrte ri como fraseóte beí Un, 
dos, tres.. J. conserva la habttfed 
únca de transformares en en droide 
de provecho, aunque por tiempo 
Onntado. Esto te pernote despachar 
a bs enerrjgosmós pe&gosos de 
la nave la través de un mhquegc i 
b que supone r¿ rteressnte 
mecánica Con su mssda de 
estratega y exptesones, 
merece estar en toda cotecbbo 
dgna de serb de Commodere 6A 


WIZBALL 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 

» COMPAÑÍA: X£A\ _ 

>» CREADOR; ^E^s^E50F~"AA=£ 

»* DEL MISMO DESARROLLADOS: 

PARALLAX 

Jugar a «Wizb&fb> era un 
rito de iniciación para 
muchos usuarios de C64 y 
supuso más que abundante 
munición para los que querían 
mofarse de los dueños de 
CPC o ZX Spectrum. Con un 
serofl heretotemente suawe, una 
chspeame banda sonora de: 
siempre feble Martin Ga-Svay y su 
sdctwa memetenea de géneros, 
«Wfcfsaí* *- permanecerá pare Sempra 
entre ró puesros más atas de 
ios cascos de G5A. Requería de 
cteno tiempo el acostumbrase ai 
^cesante rebotar de tepetate, pero 
cuando finafcnen® te domirébas y 
te facas con incs cuantos “poive^ 
ups“, se revesaba la vendedera 
densidad y pn^rddao de * lY&a't * 
Fbsctemente tro de Sos juegos 
de C&A más hermosamente 
elaborados, Agradecerás é prívSégo 
dé haberío jugada 


PROJECT 

FIRESTART 

1* FECHA de LANZAMIENTO: 1?3? 

» COMPAÑÍA. 7t?,AMX 
M CREADOR: IAR T S 

» DE L M ESMO DESÁR ROLUDOR: 

ñS£CFTí€DRiGON 

Muchos juegos reivindican 
ser los abanderados del 
género Survivaí Horror, pero 
aunque otros vinieron antes, 
<(Project Hresterte es uno dé ios 
mejores y más rabiosamente 
divertidos vistos hasta hoy. Tu 
tarea es aceptarte a cria nave de 
cr^ságadón espada' y deseubnr 
por qué ha dqpdo de comunícase; 
Desde ei ccmtefm cuando ves 
el cadáver de un miembrodé te 
trpiacxxi que ha esoriao *peígro' 
consusan^e, sabes que estás 
arfe una tensa msró repíta 
de sorpresas. Habrás cuerpos 
mu^tedos, hformss de registro e 
incluso a un superwterse; después 
is topetes con bs terroríficos 
enemigos «rr/ísbtes, que aparecen & 
323t Sus rnubples í bates garyszsn 
t*je volverás a este Jugar rfsmaL 


ZAK MCKRACKEN 
AND THE ALIEN 
MINDBENDERS 

» FECHA QE LANZAMIENTO: r?£3 
* COMPAÑÍA-LuCASARTS _ . 

» CR E ADOR: y j2¿3£P ~£ 

»* DEL MfSMG DESARROLLADOR: 

| MA MAC 

Es justo incluir en la lista 
uno de los juegos de 
LucasArts. Pero ya escuchamos 
un gran alboroto, como si tot 
miílón de voces gritaran debido 
a nuestra elección. S. pedamos 
haber pues» «AítertÉcfUtenscoJí 
pero tedo el rrwndo conoce 
«Maniac Mansón p. Además, te 
ambtemadón perodis^ca ne?s tocó 
te fibra sentóte en te nerfeocten. 
Mser^as recorre d muicfe en^ro, 

Zak se tope con extraserrestfes 
dsíra^dos con gafas con nañi# 
estác Gnoucho htera y scmíxeros 
cte cowboy. Anade a te meada unos 
compbchés esLrerrtjóácos, un 
autobús que a y ^gu-^s 
tejares morcteimente hgervosos, y 
tendásuTa sátira enbqued^ 
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ATARI800 XL 


EXPERTO AL INSTANTE 

Atari 600 XL fue la tercera 
generación de ordenadores de 
S bit de Atan, v esrjvo precedido 
jxjrAts^400,800vi200XL Todo 
el software era oon’gatdMff éfllre 
sL Fue el sea&ms de 3 or: de ía 
compañía ce mayor tocto rntaxísi 
Los ordenadores domésticos 
de Aten fueron los primeros 
en utilizar procesadores 
personalizados pora gráficos 
y para Lo entrada y salida de 
dispositivos o cual Ideosa a la 
CrJ es estas tareas, un mncepíio 
jsado por Ja 1 / M rer y Jde Decur 
para Ajrtga. tras abaridcr^r Aiari. 
Los ordenadores de S bit 
de Atan disponían de un 
procesador 6502 a '.79 MHz. 
mjcno mas v@502 e: de so 
ppmpeociof. C64 que ter e un 
procesador 6502 a t MHjL Como 
resUTOOO, muchos liegos que 
empicaban cátautos matemáticos 
compres, como * fteseue O? 
Frac&b$!> so ejecutaba^; con mas 
'apdt; en l=s máquinaat de Alan 
Atari 800 XL tuvo un hermano 
pequeño. Atan &Q0 XL. que era 
el msmo sstam^ pero or. i ¿ra 
memora RAM de t6 KB, y carecía 
de La safóa de vídeo compuesto 
Los chips gráficos 
personalizados de los sistemas 
600 XL y SCO XL ver en ¿croados 
como AMuC y GTLA, y c*r*c¿" 
oonwcJ ae spntes. déstoazanwso 
avaresdo de hycware y ssterra de 
¿etectoón de cd senes Además, 
pooar. marean 256 peores 
Tenían cuatro canales de sonido 
que estaban bajo el control 
del chip PQKEY. aparecido por 
primera vez en Atan SOQXL, y 
que tamban se ocupeba Pe >a 
entraos y sa¡oa ce per.féocos Fue 
esc se redo por e creador de * SAí' 
F5a oeT . Doug 'i subaue' 

Varios clásicos de plataformas 
fueron programados para los 
ordenadores Atan, incluyendo 
3¿ rLitev .9trscuá on 
Fracsa Ls' ■-. • M. U. L E ■ £ Arcñgn » 

= Bouk&f Ü3$h*. - Droeson&t y 
M .ner 

Doug Meubauer revelo que, al 
principio. Atan pretendía que su 
linea de ordenadores contara 
con el mismo procesador de 
sonido que tenia Atari 2800. 

El colapso de 2600 EVCSi en 19S3 
afectó a Sa sene de onder^deres 
oeAtan La empresa tersa SCO 
rrJones de en productos 
no vendidos cuando &e¡ pfüdtíO 
'¡a cada ce mercado, y tuvo que 
con certa r su atención empresarial 
en este sector y abandonar la 
divtsbr. oe i^bflméPca o^estea. 
Según imdbcom, los phidos 
electrónicos que se Oyen en La 
cao- na de “Aíemza come puedas 
2' e$ e sor.óo de ia unidad de 
¿■seo de un Alan c*rgarrio 


CONSIDERADO POR MUCHOS COMO EL ORDENADOR DOMÉSTICO DE 8 BIT DE ATARI 
MÁS POLIFACÉTICO DEL MERCADO. FUE TAMBIÉN EL QUE MÁS ÉXITO OBTUVO EN 
VENTAS. PERO PESE AL APOYO QU E RECIBIÓ DE LUCASFiLM, EAY EPYX. NUNCA LLEGÓ 
AL NIVEL QUE CONSIGUIÓ ALCANZAR SU GRAN RIVAL. C0MM0D0RE Ó4. ESTOS SON LOS 
RETOS QUE AFRONTÓ EL ATARI DE 8 BIT MÁS INC0MPRENDID0 DEL SECTOR. 





E n el número cinco de la famosa revista para 064, 

Zzapí64, que salló a la venta en septiembre de 1985, 
Archer Maclean escribió una serie de consejos para 
su KDropzone» e incluyó el siguiente comentario. 
"Atari, el Ferrari de tos ordenadores domésticos, es 
capaz de ejecutar «Dropzone» el doble de rápido que 
064, y puede manejar cualquier cantidad de gráficos en pantalla. 
Sin embargo, aún podemos considerar a C64 un más que digno 
BMW 316". Fue una declaración extraña en una publicación 
orientada a Commodore y, aunque preferimos permanecer 
neutrales en los debates relacionados con la superioridad técnica 
de dos ordenadores rivales, Archer pudo dar en el clavo... 

Comparado con ios ordenadores domésticos más popules, como 
ZX Soecdrum y C$4 tos ordenadores cíe Aiari fueron considerados 
sistemas de gama sita, y eso ¡mpfoó que salieran con un precio acorde 
a su es:s?js. En 1984, el recién enzado Aiari 800 XL, un ordenador 
diseñado para competir con C64, saló a la venta por 290 euros, un 
preco mucho más barata que el de su hermano mayor en EEUU., 

Alan 800, pero bastante más caro que Spectrum {150 euros) o C64 
1220 euros). De hecho, el ario p r eao y el exceso de confianza en tos 
cartuchos fueron la tónica domínente en el desarro;!o de software para 
este ordenador. Sin embargo, muchos juegos clasicos que vieren la luz 
para tos Atan de 3 bit eran más rápidos y tenían más calidad cue tas 
conversones para e resto de ás plataformas de su misma categoría. 
Pero, a medidos de tos SO, Atan descurto a su pese^ que un software 
de alta cakdad, unas buenas esoeor cachones técnicas y un ¿seño por 
entorna de la media no eran suficientes para cañarse la confianza de tos 
jugadores y programadores, cuya principal preocupación era él pretoo, 

E fracaso de Atan con su gama de ordenadores de 3 be, é menos 
en términos ce longevidad en comparación ccn sus rivstos. carece duro 
s. tenemos en cuenta que ¡os sistemas estaban muy adelantados pa'a 
su época. Todo comerlo con tos dos pomeros sistemas domésticos de 
á compañá. Atan 400 y Aten 800, que fueran larizados tras la consoá 
2600 en 1977. ‘ J Sabíamos cue erg necesario superar e 2600 antes de 
que otro to hto-eraT dice el diseñador ce Atan, Joe Decuir. "Apple !3, 
Commodore y Radto Shack estaban ce cemtoa, y que^ámos c.señer un 
ordenador que fuera capaz de manejar caracteres y gráficos b-itmap” 
Otro miembro del equipo de desaco to de ¿OO/SOO fue Jay M neo 
e "Pacre de Ajm.ga H , que se ocupó ce; diseño del chip cráíco y ce' 
chip de sa'-oa, denominados postertornr.ente ANTtC y CHA. Jn tercer 
chip, P0KEY. controlaba la entrada y salida de periféricos y e sondo. 
Estos tres coprocesadóres be'aban a la CPU pnndpal de muchas 
tabeas, mejorando el rene mentó. El concepto ce en:os noivduales 
ps^a '-os gráficos y el sc-ntoo seria aprcvechado al máximo cuando 
'os ex em oleados de Atari, incluyendo a Jay, fueron contratados por 
Commodore pa r a d : señar su pnmer ordenador doméstico de 16 bit. 
Atan 400 y Aten 300 se pusieron a U venta en EEUU, en otoño ce 
1979 con un pedo de sa !, ca de 4C0 y 750 euros, respectivamente. 
Atan 400, con su teoado de membrana, estaba destinado a a industrá 
del videpuego, e metoá 4 KB de RAM. Atari 590 fue diseñado como 
un sistema de cama sita, y contaba con S KB ce memoria. Ambos 
ordenadores e-ran muy avanzados para su época, y efisponian de una 
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RETROSPECTlUfl: RTflRI 800 HL 


Año de lanza miento: '383 



Precio original: EEUU.; 220 e^os; Reno UrOcvíuroca. 230 euros 

Cómpralo añora por "és de 20 e„o$ 

Revistes relacionadas: A&ri User, rege 6 (H&no Uráóc), 

Anvc. ANAIDG (EEUU] 

¿Por qué Aten 800 XL era tan fantástico?: Fue el ” 3 $ cornpetnKo de 
ios ordenadores de 8 bct de Ate", cor 64 KB de RAM, BASIC, ojeras 
firoones gráficas y sonoras* y teOsdc y carcasa tía gran catidad Algunos 
de sus pegos fueron nr>jy "novadores Euen= parte de ios aspectos 
técnicos ce su diseño se usaron en Amiga y se siguen empíeand o hoy dé. 


"COMPARADO CON LOS ORDENADORES MÁS POPULARES, COMO 
ZX SPECTRUM Y C0MM0D0RE 64, LOS ORDENADORES DE ATARI 
FUERON CONSIDERADOS SISTEMAS DE GAMA ALTA" 
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OTRAS VERSIONES CUANDO UNA MÁQUINA NO BASTA 


Atari 65 XE 

Esie fue fe slesíiíüTd ae : £00 XL_ 
¿nzado en 1 y£S S- ¿seño &a rríSs 
es*- zatos que e¡ to^i nrcdéb 
y císporsa toe una verdón sciija'^áGS 
toe BASIC y lí’ 1 nuevo crsq 
oe gestión ce roe r ncra torri^dO 
" Peose 1 * Por «o cierra, era muy 
srr-’ar a sm p-ececesíx, 5 : ^c^e ru 
u eírrw*> rravor *30 XE. contaba 

cor, jr¡3 rrerriya RAM toe 129 KB - 

toobto en 65 XE y 3ÜG Xü. 


Sistema de juegos XE 

Fue ¡¿ceado oamo fespje-5* a a a 
congola KES ese' ■ "*er»x-. y 
en re¿-cac un ardenjóor 65 XE 
m^dfcaoo con aspeen oe oorstoa Y 
lt, eseño mas oor^rracr £reo cp-e 
e¡ óe 3200. que sa'.¿ tíespuesí. incfcisa 
un tédasc. sesmcriíátoe. que un 

poco "engoírew* en comfjsíBQOc- 
Oon el de ¡os ordenadores óe b; casa, 
y lt¿ psto¿a. Saab a ¿ con 
t Ateste Cü'Trrrvír'tí» y Alan BASIC 


Atari 800 XE 

ACan 800 XE fue e- útmo ofceTatoor 
de 6 oc exe prDÓjjo -:.i '. y e-s 

oen;oo a: SOO XL, pe-rto con ora 
oarcasa ras oeigaca Que £ toe tos 
mooeiCS 65 XE y "30 XE. Correara 
aSgfjnss c&’actenstcas con 65 XE. 

como reesrporadón pe: cr^p 
"fredae'' Tlvo ora vda cuna y soto 
se vendo, d^racre -^n año Gctjvo 
o&cs fama en peses oe Ei^opa de 
Este, come AJerr,=Tr.a y Poora 




naos conseguido crea' ames un juego en 3D. E 1 resultado fue ■ Sra r 
Raptes», cuyo lanzamiento en 1979 fue un rito para tes crcerado-es 
ce Atan. Fue uno de tes prímeros smuloores espaciales y muchos 
compraron un 400 o un 800 y un carrucho ce Ssr flétete^* sote 
pe-e disfrutar de la creación de Neubauer, entre e tes un joven Archer 
Macean, “VI Srar Rakíer» y rr.e quede prendado” asegura "Acó 
muy especia! estaba ocurriendo. Me propuse descubrir qué era". 
Otro afic orado, Jeff M nter, no pudo espera' a jugarte. “ Puedes 
etegiar ¡as sagas «fí iíe^ y ■ ■ Wmg Coornander» todo lo que quieres, 
pero, para mi. «Ssr Ra&ers* siempre será e mejor 8 KB ce poesa 
pura en un procesador 6502", afirma. 

Una nueva sorpresa liego en 1982 cuando LucasArts (Lucasftim 
Garres, entonces) ceceo produdr sus dos primeros juegos, 

« Reseñe on Fíaoslas!»* y «Sa/te&zar* exclusivamente para los 
Atan Ambos fueron programados en Atan 800. “Querían que 
diseñáramos juegos para 2600. pero pudimos convencerles de que 
corseo unamos juegos más sorprendentes en tos nuevos sistemas", 
dice David Fox. tí ¡señado' de ■ Fractslüs! j». rf Ls pSstarórma elegida 



• 9 rotores oenxsrsacfl de A tari, ir 
progvta qw atocfruAa el 
cé muchü tseftíss d* ^rfarr^tCA para 
-~c^nr La paSeoi tíe catorei úe bs Ai' 


paleta de 128 colores (algo sin precedentes), somas por hartMare, 
cuatro puenos para joysíjtíc e interfaces para cartuchos, pergéñeos 
y expans : ones de memoria, ó cue permitía deno grado de 
persona-sacón En e. momento ce su Ornamento, e bajada de 
píeoos de la RAM permitid a Atan aumentar la memooa de Atar: 
400 a 8 KB. Con e! tempo, las memoras RAM de 400 y de 800 
acedaron aumentando a 16 y 48 KB, respectivamente. 

La división oe marketing de Atan se esforzó ai máximet para dar 
puciedad a las fundones visuales y aucrüvas de sus ordenadores 


*^e, "ca mente, 5200. Los competidores erectos de acuella época 
e'sn Apple II y C64". continúa. "C64 no estaba teniendo mucho 
éxito, y Atari contaba con buen hardware, to que nos permita 
obtener mucho rrás de lo que hubiese ddo póse le en un ordenador 
como Apple, cuyo n\^el era muy inferior". A final, los juegos de 
Lucasfiim no tuvieron éxito como para popularizar los ordenadores 
de Atan (sus versiones salieron anos después}, y C64 comenzó a 
emerger como el ordenador “ideal" para cualquiera. LucasfíSm acabó 
cediendo y convirtió sus juegos a C64 y si resto de plataformas. 


"LA REPUTACIÓN DE ATARI COMO FABRICANTE DE VIDE0JUEG0S TUVO 
UN EFECTO CONTRAPRODUCENTE EN SU DIVISIÓN DE INFORMÁTICA" 


EL PROYECTO W12ARD 

B Detaramerto de de 

A3n siefT^re sa essortó a rcáxrno 
pa?a dar a sljs dseños Lfn ixfje 
e*peííT>er:ü, s^qué toe 

los preyeesos más amüooscs se 
q-jedaron en rrteros prcísípos. 
Uro fue el proyecta VV¡zaro - . 
un concepto entraño que habrtt) 
reuCfcicioratik} ©l sectm 5 ; hutsese 
vslo ¡a Xüt. ‘E'a ei príner rranao 
toe correo: Que ut¿zaba la mente', 
asegura e- toe -^esTagactori 

Tm McGixmess. “Fue Cseñacto en 
1982. y era uno oe rrvs prcN^ectoí.. 
Empeaba tres sensores eiéctrcos 
coicscacks en la frente para conpxXar 
aá crc%'jv?en’o sqiu=erao y toerecno 
toe: cursor, y estasa toesttnaoo a 
; ¿x ■. áíBsfaXrt* Se fetoricaroc 
1.000 to££cs¡t%cs con el nomcre 
Atan Wtzfcfd CcmroSer bap la nea 
toe rñcrmáPca toomestea v VCS, 
perp nunca saítoa ¡a U-na 
lastre. porQje era I_n s.-sten"a 
íantástico Soto ñaba que eoocarse 
una or~j con ves £¿r¡síxes en ji 
cabeza y se posa cortrotor e cl^sct 
pe¿eclarnente. auQQye se srtoaoa 
jtos to QTr.ijtcs en. cogerte eí 
tranouÉo. A^u"cs r o oc^rp-aQan a 
,vocc3C encfabSatoa Creo que 
e r^obwc por el Que no w^ó a la 
venta fue el eíbgma pSíCOtoQCO que 
Suponía Q_¡e un ortoenatoor 'e-,«ra 
tu mertíe. B^oonaoa con señ¿e 5 
etoctncas muy ba-^s. oero creo 
oue ese fue el ^Ktor dave ScOnr 
todo en aoue'e época, ou^snoc ta 
gente re satoe o m tada Que era la 
poteroa toe $0 ortoenatocf 



domésticos, Coocentrándose en su arquitectura p^rsorraizada, su 
ampíia parara de coóras y e! sotoo meticaría'. La orden de ! D racto; 
ejecutivo de Atan, FLay Kassa-, a os :r.ger ; «eros de ta compaña había 
si-do que bs sistemas deóañ servir tanto para usos profesionales 
como para videojuegos d€ última generaoóa Por cesaran, is 
reputación de 'a empresa como fabricante de vdeojuegos tuvo un 
efecto contraproducente en su División de informática doméstea, 
ya que los consumidores de gama alta optaron cor App r e il en lugar 
de Atan 800, y bs jugadores pensaban c ue Atan 400 era demasiado 
caro en comparación con ta consola VCS, mucho más barata. No 
obstante. Atari aun disponía de un as en la manga.,. 

Doug Neubauet uno de -os ingenieros ce Atan y todsenador 
del chip POKEY, habó programado ur juego mientras trabajaba 
en Atari, Inspirado en ós juegos de < : SíHr Tmfrt que había viste en 
varos rnacrooídenadores, Do^g sacó provecho del nuevo harcyvsra 
íqge desenbó corro “un saito cuántico con respecto a 2600”) oara 
actual zar ei juego cor una perspectiva 3D en primera persona No 
ps'ece muy espectacular viendo los 1 uegos de hay ce. pero nadie 


* La linea de produciH sdanrjtoccs de ¿dr: p 15S1. can >^¡ orsrí4«í La sít*? itC y S0G 
ccyqñrvij crjuí-Sví la ixa CértoaJ i# La 


En el mismo perodo de Lempo en que firmó su acuerdo con 
Lucasf, m. Aten deckjió lanza' el sucesor de sus ordenadores 400 y 
800, un sistema destinado a superar a ambos y dominar el mercado. 
En enero de 1983, vio la luz Atan ¡200, un ordenador basado en 
la arquitectura de 400 y SOO, y que indura un tedado de aspecto 
profesional una RAM de 64 K3 y varios conectoras para utilizar 
diferentes cenféneos. E ordenador ut’zaba un nuevo coprocesador 
de graricos ÍGTÍA} con una pateta de 256 colores, que feemp : azabs 
al vejo chip CT!A ce las seres 400 y S00. y que se utilizaría en ios 
futuros mocees de 8 bt de Atar. En principio, fue c señado para 
competir con Apple IL pero ei ordenador re pudo imponerse en esta 
rivalidad, y ro consiguió destacar en el competitivo mercado de los 
sistemas profesionales, ramblén haba problemas de compatibilidad 



• Iz^ierdar él *SsrRi&rz* se Conseco rgzfa? . i A^r 1230 XL Otfecha: anrea sa 

ií-j tf.'ss ós *ScrRxiers* Sü Qa fcr pmsfí ív'WJ fut r^-jocrá?^ 
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RETROSPECTIUR: HTHRI 800 HL 


COMUNIDAD LAS MEJORES PÁGINAS WEB DE ATARI 


Atarimania 

www,ata rimania.com 

Una yan pigra Weta, cíe un estío 
s-rr-laff a VUprid oí SpecETJTi y Lenon64 
En efe podras encontrar oesomoq-es 
ge"e?a‘es os tas entonadoras te 3 te 
de Asan y el servare <¡ue se o para etos. 
Axarxrsanta dspooe cié una enonr-? 
case oe datos de juegos dessargabtas. 
con paratas y mamates escaneados a 
*000 coor Tambtan ctíqye entrevistas a 
ássar-ci-ais-es importihtoS* 


Atari Museum 

www.ata rí m useum ,co m 

'Jr¿ pAg re Web éspectBoiar. con todo 
tOT de rforrracón que cutre tas 30 
años oe tastana de Atan Sus archives 
reoosan de entrevistas a- persona^ oe 
Ata" . doc-fr^tos técritaos, revistas 
Oe Atan escaneadas, viejos ahurccs. 
corrvjncaoGS ce prensa v muchos 
oíros recursos No ropería b rara o/s 
sea "a infenractan Que bqsoués, s¡ esta 
refeoonadá con Atari. esta aotA seguro 


Revistas clásicas 

vvrww.atarimagazines.com 

'' -aí Que a recursos sobre os 
ordenadores en s está .*.ec cacapfe 
numeres de JTvdtTTjd oe 'e.-stas 
especiadas oe tas años SO y 90. 
con e$pec« - ateretan. torne n-^ca 5 ^ 
USL a aquetas que se cerrada er as 
rráQLanas de Acari. surque tam&er se 
encubra fáq mente '■‘x-aür sccne 
CcmíTxxíore y otras maouras de 6 y 15 
bt Una sutbrtca gozada 



Atari Age 

www. Alaria ge.com 

Per UtmO. pero ro mencí «rxxxtaríe. 
está Atar; Age, prctaaP£rr.er:e ei sdo 
.Ved mas poetar oe Atar, un esoaco 
pompéto y cor un taro muy ocxicuTidc 
E* cortencta emepi se concentra en 
e- hardA^e de *55 esnseías Atan isobre 
todo VCS. pero a secctón de 5200 
resu'tí muy JT L y ccmo cornurófeb 
oe Alan' no teñe rva' en todo & 
efearespaba., al menos que sepamos. 


Ql 




con ayunos títutos de 400 y SGQ debido a a 6LQS actualizada de 
1200 XL Le poca popularidad ce 1200 XL impulsó las vences de 
Atari SGQ, ya que ios consumidores se lanzaran e adquirir el ultimo, 
mucho más barato, antes de que fuera retirado de: mercado. El 
s-stema fue un estrepitoso fracaso para Atari y cuatro meses más 
ta'de. se canceló su produccton. Nunca se verde fuera de EE UU. 

Tím McGuinness, director asistente de: departamento de 
moer-erá corporativa de Atari en aqueje época, jugó un impenante 
pape: en el c seño de 1200 y de ios modelos XL posteriores. 
“Artes de; lanzamiento de 1200 XL, Aran tenía «VsiCa.c* varras 
bases de datos y un buen procesador de texto. De hecho, muchos 
empieacos de ia compañía utilizaban Atan 800 para trabajar. Pero 
tos primeros Arari fueron comercia sados como ordenadores 
domésticos y a finales de 1982, faltaban muv pocos meses para 
que IBM y Compaq lanzaran sus PC". Pese a 5a falta de apoyo de 
les consumadores, Tm se muestra orgubso, "Atan 12C0 XL fue 
un gran avance con respecto a 'as senes 400 y 800", afirma. “Les 
esternas posteriores, como 800 XL, fueran progresiones menores 
desde un punto de veste evolutivo". De hecho, habría obra-do una 
mayor recepción si Atari ro hubiese ten do problemas económicos. 
“La empresa to estaba pasando maf. ye que e¡ departamento de 
marketing se enfrentaba al colapso del mercado de VCS. Y tos 
ordenadores domésticos eran un cobre sustituto", dice Tm, 

En 1983, Aran entró en competencia directa con C64 tras 
el lanzamiento ce Atari 600 XL y SCO XL Básicamente, eran 
muy similares a Atan 1200XL. cera so ledas de functon ni 
demostfBCOñes ntegradas. e incuán un BASIC propio, 600 XL 
y 800 XL contaban con 16 y 64 KB ce RAM, rospectivemente. 


! fyDXX 

EflVX 

"V»-í AEiim 

LUCAS FILM GAMES 

LUCASnUW GAMES 

ballblazer 

Rescue on Fractalusl 

\ • 

n ■ 1 


• T\ 


^ m ra ^ 



'•;■■ . 

Xé 


- 7® 

/¿fe 


* * Bs ,■ 'ñsszuf zr Frxaksft Des feics cesa rr sfedos ” 

PFa tas orOenadoret j»8Sí^ Aijn. 


y dos puertos para joystjck. Se a red ó, ademas, una Interfaz 
paralela de bus íPBt) cue pemnítia conectar periferioos avanzados. 
Los ordenadoras fueron versiones reducidas de Arari 1200 XL 
y, para disminuir los costes de praduccton después ce que Jack 
Tramé-i adquiriera Atan en 1984, gran parte de la infraestructura 
ce : r 5bTrcac?ón fue trasladada a Hong Kor.g, La reduxidn en e ; 
peco fue vista como un intento para menoscabar e! dominio de 
Commodere, que había despebdo a Tramiel a principios de ese 
año. $m embargo, tos retrasos en La produccton provocaran que 
cas todas las existencias de 600 XL y 800 XL fueran lanza das muy 
tarde como para oompetir con C64 en navidades y desde entonces. 
Atan nurca togrd vencer a su rival Esc. ¡unto al desolóme de 2600, 
heo c~e Arari se tambaleara y nunca Logró alcanza" ios niveles 
de prospendad que consigue con Noten Bushneíl. Pese a estos 
prob emas. Arari SG0 XL fue ei 8 bit con más éxito ce a compañía. 
Arar sguó adelante bajo la dlr&xon de Trame! con ayunos 
cambios en sus ordenadores de 8 bp como ! a cama XE y ei 
sistema de juegos XE, lanzados en 1987 para competir con MES. 

En 1992, con sus ordenadores de 16 b t enfrentándose cara a cara 
con Los Amiga de Commodore, Atari ceno su linea de 8 b-:L 15 
años después de su concepción y tras haber dejado muy atrás su 
época dorada. Los 8 bt de Ara~ intentaron sobresal r en todos los 
aspectos, pero no consiguieran gara' la balara contra Com.modera o 
Aspé. “Aunque Apoto II era el objetr-o a alcanzar, concebimos Atan 
800 como un sistema' de nueva generaoón". afirma Joe Decu " “No 
tuvo m.a hasta que salto NES er iapór cinco años después", Tm 
McGuínnessañade: “a tecixlogla de Ata", aúr se utiliza en los PC 
actuales. Los discos de MS-DOS usaban el formato DOS de Atari 
Y eí USB es et nieto de te conexión en se-":e de tos Aran fia interfaz 
entre los periféricos)". Da mucho cue pensar, cesde Lego. 



1 B Se :c";r-25 ramo Synasse, E ?ft. Dctsscñ, Fr^t Sm . «rr? ¿“í-V 
& cttíáygo ót i &?*■*?* se sos ix^-adores ie Alar 


DE RE ATARI 

Un rr-ío muy exí&rtaoo 
Qje r^tan máfttM er seceío 
á í" ‘o ¡: saeson tecuca de sjs 
cf-deradcres de S d: jii.'a 
p rc gr^ iodon» íuwtason ver-la^ 
setre tas de taírüs 
Se trata oer lts omof Que e 
ex de Aía-, Ova 

Cr^vfefd [creador <4e •- 
rñxrrn está stsosg dé e>í>.ca.- 
'Cuardo se tarjaron las 
400 y SÜO, tas «flcuíivos de Aan 
deod^rtxi crje tas déts'es récnc® 
de tas oroerpaesores se r-^em¡ J .v^-r¿'’- 
en secreta cyje er^n srr ¿^-&5 

a tas de VCS Tüífe- e : mundd 
sabia Que atjsurdQ. y ^cs 

co^^ercenes de ¿xta ta 
rrelor ptí.‘jca era apoyar 3 tas 
dasarTdtadorBs exteriores, ^odc se 
sotaooró c^íroá revstas 

e.-cetaiUadas p^tícaípn t?je 400 
y 600 eran bueres ^aeradores, 
pero ro tertar tar-!Q sofrAye 
í^rre Apc-^é ti. En doerrae ce 
t97^. htaerpn un axrxx^eado para 
aruncaif pue ia doc^ereadbn 
tec- ca «tara cfeporrtse cara 
todos. Tena a -á^tas ám¡oos 
desarotada-es. y les femé de 
rjnecfeto Quedan feíocopias 
de la dcx^n^errEsctan. as rxe se 
as envta A parir de error <^5 íq 
U rvco cue ^3 ím o^e hacer para 
oine^er a doexrdwaabón ero 
pedífe. 6^ iá fee m o s tas rrssnos 
documer;:^ que üsábansos 
resetres Desprars. no hubo mis 
intentos de rs:s--? r La n+onractar, 
3unc?je tas datos eran. lifta^ss de 
emender. En doenrore de 1960, 
había fentos desándfedcfes que 
procese crear uo grupc de apeve 
r-i'3 e: desá^dfe de soíTAgre con ei 
í; n de a-f^jrfaries Ai fina 1 , est^torr-ios 
'De Re Atan" oa^a conseguí cjue 
la documerTSqtan fu?T, rras fácá 
de emendec’ Este éoenü-q Lprc. 
puCCcadó en <932, -esu^d de gran 
s-/jtía para prpgr^'nadcnK como 
Arcner Mactean. q>jé ta ames 

de crear - D^cccr^ - y ¡p consideró 

"una epensica feégjosa'. & ta 
íxta^esemos hecno antes podríales 
ca&ar .^nddd a Appie y Cc4". ctae 
Ors. "Peco ro ta ntarros. Cu£n 
sabe, puede pue s hudésenfios 
ve^odo a Appé, tás nc estaña 
esertaíentao esto en un Mac'. 




*0os 

pndonei 

ca 

Aan«0 

tamba fe, Aün 

eOOEertef 

ramrcfey 

A^nl^QXL 

tatajo’. 




Gtc^s a Tci McGurrcss . : /■ Cyrédge. per oe 

tas ordenaotres. y 5 Sccrtahog per prestamos v^cs L a/sgo 5 
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10 JUEGOS 
PERFECTOS 

Los ordenadores de 8 txc de Asan tuvieron el honor de rec^ algunos de sos -Legos nrás espectaculares de 
so época, y Alan 800 XL sg^e se-do una gran msqu ; na cera desfrutar de eSo$, He aquí una seteccter, de 
los 10 execres cera cuando te entre e r gusanio. S crees que hemos oMdado aburo, d hasta. 





STAR RAIDERS 

» FECHA DE LAN.ZAMSENTO: ’-T? 

» COMPAÑÍA:-TA^ 

■> CREADOR: PC-3 ME *■ E¿._ER 
» DEL MiSMO DESARROLLADOS: 

GOC 

í<Star Raiders» fue el titulo 
responsable de que los 
ordenadores de las series 400 
y 800 se vendieran tan bien, y 
tuvo gran influencia en todos 
aquellos que pudieron disfrutar 
de él en un ordenador Atari. 0 
sbueto de les juegos de corra 
espada too «ESte* fue tarbén te 
primer traite en primera oeraona 
que fe permite exixxar tremente 
su creerse. Basado en ios -uegas 
genéreos de Ssf TieSro que 
es estuantes jugaban en tes 
univtefSícfades, era una mezda de 
escrategra y acoco frenética que 
introducía a tes jugadores en un 
univwSQ apasionante Resuta. píy 
tanto, una -ustete que su creador. 
Do jg Weubauec no viese rv un 
CéfniTjQ por su obra. te cuá creó 
en su temoc .ore cuartee trab^aba 
como ingeniera de Aran. 


ENC0UNTER! 

» FECHADSUNZAMgNT0:tP=ú 
» COMPAÑÍA M . - rEM V MA=5E 
*> cREADOR:PALLWuAKES 
» DEL MíSMO DESARROLLADOS: 

MHRCecARY: THE SECCNO OTY 

"£ncoünterfw era un 
juego de tanta calidad 
que cuando Jeff Minter lo 
vio por primera vez en irsa 
rara oícxrrtetica convence a 
su autor, Pau Woafces, de que 
ta comerciara. Ó Que do 
orgao a te compañía Movagen y 
abro eí camana a ta pu¿*C3Dórt 
de fjVfeícefíary í Inspiraba en te 
mecánica de - é&g&aong* con 
ojetes de gran tamaño y una 
velocidad encabada que no 
se haba visto en un ordenador 
personal Encouresrí* fue, sin 
duda una maravia tecnotagea 
para su época. Y ta rnpresionarGe 
‘secuenoe de hiperespacta' e~re 
niveles, Que te lanzaba dentcs de 
enormes potetes de Ping Pcng 
mientras intentabas esqiivartas, 
sgue poniendo tes petas de cunta a 
agueTos que a wieran de cerca. 


RAINBOWWALKER 

» FECHA DE LANZAMIENTO: '922 
» COM PAÑIA.: BYttAPSE _ 

» Cft EAg Q^=Tz.ED^EvA\ 

DEL MISMO DESARROLLADQR: 

BR WSTCNE 

ttR&inbcnv Walken* era 
un titulo exclusivo de los 
sistemas de 8 bit de Atari con 
una gran jugabilidad. Tomando 
prestada la mecánica de Q'B&z* 
y trasladándote s un ícnTrato de 
fuego pseudo 2D. su espectacular 
saoí sobre O ej£ 2 saote apre.ecftar 
di rréxrna tes capaodades gráficas 
de^ Aran. El ccetno od juego era 
outef a nuestro héroe; Cecnc. por 
una serie de plataformas aéreas 
con un ampio espectro de cotanas 
que se desplazaban en o receten te 
jugador o fuera oe él Vanos tpos 
os criatuas enem cás trataban de 
evitar que o ccns¿gu^ras, te que te 
ob.gaba 5 esquiarías o empujadas 
fuera oe arco ¡rs hasta toadas pon 
la hendoura que se abra bajo rus 
bes. Un rtuo muy arractr.c y con 
tn sistema de juego realmente 
novedoso en su momento. 


PASTFINDER 

* FECHA DE LANZAMIENTO: 'FEú _ 

» COMPAÑÍA:-CTIV Su\ _ 

* CREADOR: ÜA'.-:D LUSAR 

^ DEL MISMO DESARROLLADO R: 

GHüSTBJSTERS 

Pese a las pocas unidades 
que Actfvision puso a la 
venta (fue uno de los juegos 
más díftdfes de conseguir]. 
tipastfinder» era un espectacular 
matamardanos que sacaba 
partido del hardware Atari. 

Corro pteto de ura r¿r.^ con 
forma be rana Ed “LeepeO, tu 
tsea e^a exporar un Paleta hosí 
meñtras internabas encontrar varios 
artefactos a.er.genas B terreno 
con perspeccvB forzaos (qje se 

asemejaba a: oe '-Zaocn- 

te otorgaba una atrrtesfara muy 
aspees’, con un buen uso de 
tes someras y una sensación de 
pteoo control de la nsve. Y es que 
atiesar un yermo rsdcectt.o 
cor. tu na«e espaoa^ a veScxxtedes 
ericte^dtess en busca de un ansg-jo 
tesoro y ekn'nando a todo too de 
eremgcs era muy d'.erddo. 


BOULDER DASH 

» FECHA D£ LANZAMIENTO: ^c4. 
i* C OMPAÑÍA: r !R$TSTAR SC i=T .VARE 
^TCSEADOR: FE'ER LEPA 

» DEL MISMO DES ARROLLADOR: 

ASTRO CHASE 

A riesgo de ser predecibles, 
no podíamos dejar a 
«Boatder Dssb» fuera de nuestra 
lista de hs diez mejores juegos- 

Dessntefíado cara Atari ACC/B00 
ccr Fteter Lepa y Chris G^, su 
fantástica pgabftdati {¡nspísda 
en «The Fr, r, un a'Cade creado 
por And 1 / Wáte de Tasícsetl ha 
cautivada a generaciones enteras de 
lugadores en oferentes plataformas 
drante mas oe veinte años, y 
su protagonista, Rodróu es un 
coro de a industria del videquegp 
pues su im -jenoa tamben ha 
sóo: remanca. Su fistea. tes 
^regas” predtíermnacfas para las 
crerjras enemigas y sus mtJpptes 
rompecabteaas fueron un auténtico 
goce maestro. Esto, unido a su 
cÉf-txftad extrama, o cty'veraen en 
iíi tfrJo muy racomerteabte que 
ningún jugador deberte perderse. 































10 JUEGOS PERFECTOS: flTflRI 800 HL 





DROPZONE 

i» LANZAMIENTO: _ 

» COMPAÑÍA; US GCLD __ 

» CREADO POR: ¿RCH£= ‘.(AC^EAN 
* TAMBIEN DESARROLLÓ: 

outrun 

Con «Dropzon&i, Archer 
Madean cogió una 
pequeña pizca de «Defender», lo 
aderezó con algo de « Jetpac**, 

V obtuvo un brillante arcade 
repleto de buenas ideas. Como 
el buen vino, 'Dropsong* ha 
envíaseos reamente b¡en t y la 
versión original oe Aran es, Sn 
duda, su mejor cosecha. Mejorando 
constoerabtemerífé ¡a conversón 
de Defender* fque ye de por s, 
era buénal, Archer consigiió crear 
uta otra maestra fena de detales 
que aprovechaban al rnáMmo 
ss capaocsdes def hardware de 
Atare un scjqí de gran rapidez, ur¡ 
magnifico sstema de caí-sores, 
buenos efectos de parteras y una 
fanrastxra jugabidád fnduso en 
¿s escenas as muerte, ei juega 
recompensaba ai jugador con un 
desptegje de fuegos artifcates. 


RESCUE 0N 
FRACTALUS! 

» LANZAMIENTO: !?35 __ 

» COMPAÑÍA: ^:T.. E^OC 
» CRLACQ POR;._.. CAS.- _V 3 A VES 
». TAMBIÉN DESARROLLÓ- 

PíTFALU 

Si «Star Raider. s» mostraba 
una carrera espacial de 
enorme tamaño en un cartucho 
de Atari de 8 KB, «ñescue On 
Fmdalusht fue un paso más allá 
y recreó todo un planeta en un 
ordenador de 48 KB. 8 srnubdor 
de vueio fracral en ponera persea 
de Lucasfifrn Games orees tna 
experiencia s n cus! Qj 5 rryjchos 
consideraren ¿go irrposfcie en 
aqueja época, Fue un momer&> 
impacarte para tos sstemas de 8 
oh oe Asá y neo boquabiefso a 
tojos ácueos cus ccntemo^r^ 
su patsaje en tempo rea ^ gran 
v^toedad oe oracesadcr de tos 
Aran oerrmo crear a veraton 
pe-Tecra oe: jjego, ya que era cas 
eí dode de ratxra su conversión 
de Corrrñoocsre 6A. 


BOUNTY BOB 
STRIKES BACK 

» LANZAMIENTO: T9S5 
compañía-e :-- ,-e s:-'AAR-=_ 

>» CREADO POR: E_hüG'JE 

** TAMBIÉN DESARROLLÓ: 
SÓUPfiRCAPO* 

La excelente continuación 
de Hogue de su clásico 
uMíner 2Q49er» era un juego 
de plataformas que superaba 
a su predecesor en todos los 
aspectos. ^3 mina de Boó acarees 
ahora cor, un aspecto isométrioQ 
feno de arqueos de todo tpo cara 
ayudarte íu ctostacu ! ^eh^,s en su 
perpo, Formado por 25 nÑetes 
(más del doble qus en e: orignaÁ 
y vanas pensfes reparas ce 
superficies resóa'adsas, ruedas y 
ssterrras de te^rarsperts. * Bcxjnty 
Boo SrVes tó ponía a prueba 
tus habrjeades a : m&cmo, ainque 
eso no rrpede vbfaer a per más. 
Además, os mucres jugadores 
pocen vanagtonarse de sus ácoros 
en eí marcador rr¿s eSpecsacUáf y 
refinado dé toóos tos tempes. 


THE EID0L0N 

» LANZAMIENTO:'=55 
fe COMPAÑÍA; 

>* CREADO POR; -LCAS^ iv WEB 
fe TAMBfSN DESARROLLÓ: 

TONY HAWK5 PRQJEÚT8 

«T7w Ekbíowf es 
probablemente el titulo 
más ambicioso y original de 
todos los que creó Uicasfilm 
Games con su sistema 
fractal. Muchos años antes de 
que *Doom* o * Resden: 
apararórgn en escena, *7be 
Eobon^ ya asusraoa a 'os jugadores 
más curraos, Emplearos a mema 
técntoa fracra^ uífcada en */tesajs 
On fracatén y «fóronss Fiar» 
Charfie Keiner erad una avenütfa 
suctenónea en prroerá peraora con 
extrañas raveraoooes y oraruras 

tasdnaníss que acechaban en caca 
escara. Las probas criaturas eran 
dueños per sonéis, y a ba rcaban 
desde rachas con aspecto cómico 
hasta espectaeúbres ¿agones 
guódene^ Por no hablar de la orar, 
rnonstruosdad oue esperad a tos 
asadores «i final cf útrno 


Y00MP! 

fe LAP4ZAMÍENTQ: 2007 _ 

fe COMPAÑÍA; 

fe CREADO POR: '-p : \: - 

Y SU FOJ-L^O __ 

^ TAMBIÉN DESARROLLÓ; 

NO DESPONttStJÉ 

Imagine juger e « SJ.UM 
Runnér» con una bola que 
rebote en un campo de juego 
tubular de aspecto psicodélíco 
y con una banda sonora 
sorprendente. Y ahora deja de 
imaginar y prueba «Vbcm; 

Este fantásdeo titulo, creado 
por un equps ce progfarrácüón 
coáco, estaos oasaóo -'según sus 
desánefederes) en un a~jOXJfuego 
de DOS de ¿ comp añiá Eu.'ñ^g 
larvado *Tvbe* Ko obstante, sea 
cusí sea aj rfiuenoa, aj^puer 
.ojgsocr croe se preoe de sero 
oeoe probar esta obra maestra, oe 
ah: que b hayamos rdúdo en la 
Esta de tos ¿ez ?ue gos peffedos 
de Aran SOO XL Así oue coge 
tu jcyáocto brara de todas : ¿s 
preocupaciones mundanas y 
prepárate pera entrar en... 4 la zo<ra‘ 
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ATARI 
300 XL 

y los 
demás.. 

Ccn tartos jugadores 
dfefrutando de ZX Specmm, 
CPC V Commodore 6 £, 
es raed otádar que hubo ornes 
s¡eternas que ¡guaiabsn o 
mepraban su cardad, como 
este mesado de 800 XL puede 
atestiguar a a perfecóóc.. 

1 _ 

2 


2 4£V£^E ■ _ 

i. _ 

5 _ 

¿ EkCPZCM _ 

t p^^cir:', __ 

I _ 

t SvW^ 2¿VEE _ 

10 ¿5*E=?0S _ 

ti :-£y;\4~jQ _ 

=2 :- ie.'e.ste- j __ 

u - [—iv.-i*■ T ■ j=_£ 

U = _ 

15 .-^\- r : 

16 E’- z *A£t3S 


t8 A3SHCV _ 

w _ e : e -=~= - e : --.- 

23 V L- .!£. 


23 S = "-. 1 ■" E = 


:, m: = :v-me= 






27 -- e :::.~% 


33 :-:v. = 


3 t i-: - ts :=::: 

2= j 1 ”i' - 


3» Ze==M£=. 

37 ■-- 


55 - TZ -.. i~ E-.I'^E 


2? -E -- _- : 

¿2 yfesa': = 


¿i_■■ ::■:- 

^LÍ-- j 

43 r. 

U --■ 

45 7JOOEK 


44 - r I2^'r'EE 

47 ¿ -"E^-^E r i-- ~ '-- ' 

is _ 

r~ : _ 

so ^- : ;r __ 

si ee.ee 
£2 =ee:.e: l . r =i 
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RETROSPECTIVA 


MSX 

EL JAPONÉS MSX VIO LA LUZ COMO EL 
PRIMER HARDWARE ESTANDARIZADO 
DEL MUNDO, PERO ACABÓ SIENDO 
POCO MÁS QUE UNA ANÉCDOTA 
HISTÓRICA. DEMASIADO DISPERSO 
CON SUS CIENTOS DE MODELOS 
DIFERENTES. ESO SÍ, TUVO ALGUNOS 
JUEGOS ENDIABLADAMENTE BUENOS. 











RETRQSPECTiUfl: mSH 








y na de las mejores cosas 
de la era de los 8 bit era 
la enorme variedad de 
ordenadores y juegos 
disponibles. El '“boom" 
en la popularidad de Ja 
informática casera hizo que casi todas 
las compañías fabricasen sus propias 
máquinas y nos vimos inundados de 
maravilloso hardware de todo tipo, con 
sus correspondientes juegos. 

Fue una gran época ser un 
aficionado a ios vkJeqjuegos, pero también 
una de las más turbulentas Esteban tas 
Giscusones de colegó scxxe que ordenador 


era é mejor, daro, pero existía también 
un gran problema para los padres que, 
enfrentados a tantas opciones, s menudo 
no sabían muy bien qué comprar. Los 
desarrotiadores de juegos ten tan ei mismo 



proofema: con nuevas máquinas saliendo 
mercado cada mes, ¿cómo peden 
saber cuál tendría éxito? Y. por ó tanto, 
¿para cuál ceban desarropar sus 
uegos? Como esos chavales ce 
los paDos ce recreo que sóío 
podan compartir juegos si 
usaban el mismo hardware 
que sus amigos. 
Seguramente, la 
solución habría sbo un 
formato de hardware 
universal asegura que, 
independie ntemen te 
juego cue abquineras 
en nj ordenador, 
era una buena ¡dea; después 
todo, hacia fundonado pa'a la industria 
de! video casero, con esa competencia de 


fabricantes renunciando gradúa mente a sus 
propios formatos a lo arco de ios 80 para 
acabar apoyando el VHS de JVC. 

Un hombre con esa visión de realzar ei 
suero ce unificar es plataformas ce juegos 
fue Kazuh&o Nishi, una destacaos figura 
dentro de la industria ce juegos japonesa 
desee sus com enzcs. En 1977, fundó ASCII 


Fecha de lanzamiento: 

1383 IMSX), 1986 (MSX2). 1988 
(MSX2-L 1990 (MSX TURBO R) 

Predo ongínal Variables, Ejemplo: 

16500 yenes 057$ TOSHIBA HX1Q) 
Cómprale ahora por 1t€*9G€ 
dependiendo deí modelo 

Revistas relacionadas: Whsi MSX? 

MSX Cómputing MSX User, MSX Fan 
MSX Ouendaií Mfoomanía 
¿Por qué MSX era tan fantástico? 

Aunque no triunfó globaEmente en 
Europa, fue importante en varias panes 
deí mundo. En Japón, Holanda y 
Brasil fmp:?có el primer contacto con la 
informática doméstica para muchos, fue 
la primera inversión rea en Vdeojuegos 
de Microsoft y ei primer ordenador 
estándar. £s recordado por sus extrañas 
y maravillosas variaciones de hardware 
y un catálogo de juegos japoneses que 
alumbró inmortales franquicias. 

Corporation, una editorial especializada en 
revistas de videojuegos, y lanzó ese mismo 
año ei primer periódico reboña! soó'e 
microordenadores. e ! ASCII, En 1979 se uñó 
a Mcrosofí y se convirtió en vicepresidente 
responsabíe de Extremo Oriente, y más 
tarde, director y veeprestóente de Nuevas 
Tecnologías; todo mientras mantenía 
su participación mayomaria en ASCII 
Corp^raton. Y fue durante esta época 
cuenco propuso e¡ estándar MSX, 

B 27 de Juno de 1983, MSX se oio 
a conocer oficialmente a! mundo con el 
acuerdo ca o^ááxxeoón entre ASCII y 
Microsoft Le primera controlará y 1 cene-aria 


las espec *. c3dor.es de hardware, mientras 
que la segunda programaría ei Ststema 
Operado ce' formato y el erg-jale BASIC, 
Sorprendentemente, el grupo MSX ya había 
adherido un cuantioso grupo de fabricantes 
japoneses a la causa, y grandes nombres 
como Sony, Toshfca. Panasonic y Yamaha, 
en^e otros, anunóaron qué comercia Szarian 
sus propios ordenadores MSX en Japón. 

0 pán era tan simple como brliante. 

Todo fabricante autorizado podria creer 
cualquier tipo de computadora que desease 
y distinguirio con el logo de MSX siempre y 
cuando incorporóse un estricto número de 
características. Estas ere un procesador Z-og 
Z80, corriendo a 3.58 MHz; un mln mo de 8 
KB de RAM; un procesador de video Texas 
Instruments TMS9913; un cñp de son'do 
General Instruments AY-3-S910; y una ROM 
ce 32 KB conteniendo la BIOS de M^C y el 
BASIC MSX de Microsoft. La comparó •cad 
entre ordenadores se logro asegurándose 
de que tocos los mócelos disfrutaban ce: 
mismo teclado, ranuras pa^a cartuchos y 
puertos de expansión, pero los fabricantes 
podan tamben añadir sus poples 
modfÉcacsones como ranuras para cartuchos 
adhórtales, urtódes ce orna, RAM extra 
etc. Muchas Ce estas ca recí eréticas extre 
eran ^eludas en fundón ce La manera en 
ia que cada compañía quera poshonar 
su modeó MSX en e : mercado. Algunos, 
conno Toshiba HX1Ü. se vendan como 
simpes máquinas ce juegos y eran 
producidos con el menor número posible 
de espeoñcao-enes para asi ser más 
económicos. apeste de induir normalmente 
un par de joysticks. Por otro lado, Yamaha 
cómeme'zeda sus modelos MSX como 
"compañeros'' ce ios tecácos stnietizadores 


U Los fabricantes podían añadir 
sus modificaciones: ranuras para 
cartuchos, casetes, RAM extra... 5 3 



■ Nadie sabe realmente ta que 

Significa MSX. Microsoft afirma 
que quena dedr ' MicroSoft 
extended’ Nishi. sin embargo, 
dice que significa 'Machines wrth 
Software eXcha ngeabilrty', 

■ £1 ordenador MSX fue 
popular en Europa del Este 
porque era muy bueno en [a 
creación de subtrtuios para Cas 
cintas de video extranjeras que 
eran distribuidas ilega Emente. 

• Algunos juegos de Konamí 
Incluían tanto disco como 
cartucho en el pade. pero es muy 
complicado encontrados hoy. 
Muchos fueron comprados por 
entusiastas de la música por su 
chip de sonido SCO. 

■ Varios modelos MSX tenían 
dos ranuras de cartuchos. 

Konamí lo aprovecho incluyendo 
secretos en sus juegos a los 
que solo podías acceder con 
dos cartuchos cargados a la vez 
-similar a como ahora los juegos 
de GBA desbloquean contenido 
de tas juegos de Nintendo DS, 

■ Konamí comercializó sacó 
en 19S3 una compilación para 
Saíum y Playstation ttamada 
«Colección de Antigüedades MSX 
cte Konamí*. Incluía 30 juegos, 
pero ninguno de MSX 2. 

® El formato "Beecard" que 
utilizaba la PC Engine de NEC fue 
empleado antes en MSX. Estaba 
fabricado por Hudson y requería 
un adaptador para cargarlo. 

■ i. Metal Gear 2 Solid Snake» 
es. sin duda, el mejo r juego de 
MSX 2. No fue traducido hasta 
2006, cuando apareció como 
extra en *MetaI Gear Sol id 3: 
$u5s¿stence* de Playstation 2. 

9 Varias licencias MSX 
probaron suerte más tarde en 
otra consota de 'formato único': 
la poco exitosa 300. 

M Aunque Microsoft no ha 
vuelto ha trabajar con MSX 
desde 19-53 sigue recordando su 
nombre: figura en el código de 
producto interno de Xbox, 

* 265 modelos distintos son 
tas que se conocen de MSX, 
aunque podría haber más. Nadie 
sabe exactamente cuántas 
variantes se llegaron a fabricar. 
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COMUNIDAD SITIOS A SEGUIR SOBRE MSX 


Passion MSX 

wwyw pesíoncsiífifg 

Uno oe Scs s-tos mé$ oarnp t&zñ y 
BStuasaacs sacre MSX que puedes 
encorruy en # red- Sí^je ot-^e-rsrdo 
noboás y ios aftócnadcs son bastante 
act-.os y generan rast3 sus pnx^S 
ctjos y arüfnacoríes sobre algunos be 
les deseos dW fórmala 


Generation MSX 

vww-íetwraíjon -ítísíuiJ 

De un esdo srtáar a' sorta Lerr¿j^64. 
este ato se ha pasedb la úrjra oseaos 
rterrantío catalogar tooos es juegos 
ae MSX. Aparte be scs tetados íV? 
.riegos, encorvares una bojotees con 
.Tagetes hestórcas y un foro poblado 
pff s^spáiccs jugones de MSX 


MSX Resource Center 

vwvovncsxcn 

E rr¿s competo servado oe nctcas de 
MSX aunque está er> r*g«és A v«es 
O^eoe perece' -i poco jecnicc, pero 
&- r-ecestss rferrnacdfi sobre ¡x¡*eva5 
vaduC&oPfeS y;jegos '"tiprnetraw* 
esta es tu rrroerá parada- 3 WO es 
íamp^ün útí v áverixiQ 


The Ultímate MSX FAQ 

«WVI lao nepenetot^ 

Coto su nemere sugiere. The U t'mate 
MSX PAO es oonTpeVsrncj, con toda la 
intormacdri que necesites sabe' sotye 
MSX y $u Sofcv.are Hay pe todo, oesde 
u hésaoña de-: prefecto rasa anáfcs en 
pftíuoíGad de) hardvía'e y relevarte 
nfbmacdn sobre la comunidad de fars 




hiisx 

|Cíu6 Yrttt-Fr¡+*leryi 


-—■ - 



■ MSX tiwo un ysn ac£j en Holanda, 
cctví p^tttra «te e^/npfo 



» K&i'.'-m ?\^¡ se a bs aóterfts 
bi iñi samsT&efl Pdirdess ds MSX en 
2301, y revejí sus pijres país su cese ico 
"rrrtsáattétr de la riqumt. 


de la matea y. consecuentemente, instalaba 
puertos MIDI en la mayoría de sus 
enceradores, acorneará n dotes también con 
cabes de sucio y software de música. 

Oíros, como Sony, orientaron su 
hardware a profesionales, dando a sus 
máquinas tanta RAM come fuera póstele 
e instalando en el hardware títequeteras e 
incluso extensiones Laserdlsc o VHS. 

La dversidad ob tos primeros modelos 
MSX resultó fundamental en la impíamadón 
de una base de apoyo en Japón. Los 
consumidores pocan comprar con 
confianza, sab endo que 
cuaco er marca MSX de 
software o hardware que 
adquirían seria compatible 
con sus maquinas. Ademas, 
las diferentes cetegorias de 
prados hacían posible que tes usuarios más 
entregados pueferen compra" un ordenador 
oe a:ta es Edad para el trabajo y otro mucho 
mas barato, pero totalmente compatible, 
para e 1 hogar. El estándar tee considerado 
un éxito y se convirtió en un digno 
contendiente ce otras máquinas japonesas, 
como la serie PCS8 ce NEC. 

Este tempranero éxito atra.o Ea atencten 
de un buen número ce edtonées de 
vceo, jagos y mochas ce las más 
Importantes de Japón comenzaron a apoyar 
el estándar Konam-, Hudson. Square. 


Compile, Entx y Eatem desarróteron y 
publicaron diferentes juegos osra el sistema. 
Varias de las postertormenie famosas 
franquicias ce estas compañas dieron sus 
primeros pasos con MSX. 

Consolidada una posteón fuerte en 
Japón, a MSX Assodárion drigsó su mirada 
al mercado norteamericano. Pero las cosas 
no funcionaron tan bien esta vez. Estados 
Unidos ere presa de la fiebre Commodore 
desde 1982. y sote un loco poda aoostar a 
que un forastero fuese capaz de arrampiar 
con 'a formidable cuota mercado oei C6A 


valiéndose de una máquina Técnicamente 
inferior. Sote una compaña americana. 
Spectravxieo, se motesro en f eenoar eí 
estándar en 198¿ y tino escaso impacto 
en el mercado. Yamaha también exporte 
a EEUU algunos de sus modelos de 
MSX. pero fueron comerca cactos bate él 
paraguas de la tecmtegsa mus-cal y pasaron 
desapareados para los fanáticos de tes 
uegos y los entusiastas de la informática. 

Tres marcharse oe América para no 
vóver, la MSX Assodation concentró sus 
esfuerzos en otros territorios. Corseen te 


del extendido uso de tes micros de 8 bit en 
Europa, La alianza se nwizá para sacare 
jugo a esta base de ansiosos consumidores. 
Algunos de ios I compararos japoneses, 
particularmente Toshiba, crearon versiones 
PAL de sus ordenadores de gama Cea en 
Europa, mientras que el gigante electrónico 
holandés Philips se convirtió en firma 
autorizada ofíoai y uno de los mayores 
embajadores de! formato en todo é paneta. 

En Reino Ur do. MSX se encontró con 
una me zea de indiferencia y hostilidad. 

Como en EE.UU., el poco potente hardware 
hizo que tes juegos de 
MSX parecieran ílops en 
comparación con Sos ce 
C64. Además, tos mas 
destacados, como las 
magníficas versiones ce 
arcados ce Konami, fueron comerbalizados 
sote en cariucho y eran muy caros para 
un público acostumbrado al software en 
c?nta. Asi ai MSX británico te endosaron 
mayoritariamente versiones de juegos de 
Spectmm ce segunda; y l egó a ser atacado 
en un editora’ ce -a revista Qrasb, en la 
que se te titeaba de mportaoón extranjera 
que pode desopa' a ios desamo! labores 
británicos ce su teentSdatí naciónal. 

Con su confuso catálogo de software 
y una de las revistas espeoaiizadas de 
vídeojuegos radca'mente en su contra. MSX 


íí MSX fue atacado como 
una importación extranjera JJ 
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nunca despego en Gran Bretaña, pero si se 
desenvolvió den en otras panes de Europa, 
Holanda, er¡ partiai lar, abrazó la maquina 
con ios brazos abiertos. Después de todo, 
erg la patria nata! de Philips, que confiaba en 
la buena voluntad ce la gente reda la marca 
-así como en sus realmente exclames 
variacones de hardware- para as r con 
fuerza eJ mercado holandés. 

A pía ce hoy, M$X sigue sendo muy 
popular en los Rafees Baos, donde es 
rece caco con cual carñp cue Spectrum o 
Amstrad en Re no Unido. 

O tres temiónos que tamben abrazaron 
MSX son 8 ras . lo que exbtos e gran 
número ce sites de ■ars tosoñábiantes en 
! a Red. y Arabe Sajo, dance e estándar se 
conv 'tb en e 1 primer ordenador doméstico 
comeroafeacáo en e. oes, Abanderando a 
ios a*"ades tecnológicos saudies, Sákhr y 
AFAIarnsah autorizaron varos mocees ce 
MSX y crearon e: primer procesado' ce 
textos en árabe, una manobre que aseguro 
a las comparas ur. lugar en la industria 
informática, q~e mantienen hasta hoy. 

A pesar de su gran comienzo en Japón 
y su m :sdo éxito ene: resto bel mundo, 
a MSX no ’e quedaban muchos años, 
y a mee ados de tos ochenta empezó a 
perecer anticuado en comparación con 
otros ordenadores En 1985, es jugadores 
europeos desoazaron sus miradas haca 


formatos como Amiga y Atan Si que 
ofrecían un increpó rendimientoen 18brt. 

Mientras tanto, mas cerca de casa, 
ia Famncom de Nintendo haba logreo 
dcm>=5 r a industna japonesa cei vi-deojuego 
y amenazaba con apástar a MSX bajo 
su gigantesca beta roja y blanca. Aunóue 
ambos aparatos eran ce 8 be tos juegos ce 
la Fam;!oom parecían muy superiores bebda 
a denos defectos en e c seño de MSX, La 
manera en á que e' MSX dirigía su RAM 
Ce vídeo era relativamente lenta e mpedá 
un desplazamiento iludo entre pantallas, 
condenan-do asi a ía mayorá de tos juegos ai 
’ 4 f!p-screen" ípantai a fija). Además, el modo 
ce a'ta resolución ce á máqu "a tampoco 
estaba muy a la altura y provocaba un efecto 
de choques ce cokx sim a r a : c„e abundaba 
en os juegos ce Spectrum, 

Estas beftdendas eran tolerables para ios 
estándares de 1983, pero no tanda ron en 
hacer parecer viejo y oxidado a MSX frente 
a nuevas máqu "as. Debóo a esto, el grupo 
MSX diserto un nuevo formato que puto era 
competir con sus contemporáneos y fuese 
retrocompatb'e con el software origina!. 

Este nuevo estándar fue bautizado como 
MSX2 y además de mejoras básicas como 
un procesador más rápido y RAM extra, 
caá instalado un ch p gráf.co eco anco 
nuevos modos de video. Aguaos de estos 
hcerón pos ee jugar en aita resoljcton sin 


choques ce cotor y otros fueron usados 
para v.sua ! izar imágenes dgt a I zadas en 
pernees de presentadbn o en software 

de diseño g'áf ico. El seroíl fue también 
ligeramente suavizada aunque esto provocó 
un parpadeo de "sprites" en tos juegos 
más elaborados. La mayoría de los MSX2 
contaban a su vez con una un-dad de disco 
de 3.5", to que permitió a ios desaircdatoxes 
producir software a coste reductoto y proveer 
a! usuario doméstico de soluciones de 
almacenamiento más fiables Que ás ontas. 

MSX2 fue un enorme éxto en denos 
aspectos, pera tambán un fracaso de 
idénticas proporciones en otros. E¡ estándar 
fue completamente Ignorado en EE,UU. y 
Gran Bretaña, y tampoco íu*> aceptación en 
regiones más cocees como Europa ce Este 
o Sudamérica. A !a árga, fueran Holanda y 
Japón tos un.eos países que mantuvieron en 
alto el pabellón. A igual que antes, Philips 
apoyo ¡con eníL¡s : asmo la tecnología MSX2 
y produjo bajo á marca algún hardware 
sensacional _os Icendatarto® japoneses 
no se comprometieron tanto ccmo lo 
habían hecho con et MSX original, pero 
mluchos ce tos grandes fabricantes, como 
Sony-, Samsung y Panasonic, continuaron 
colaborando y crearon todo tipo de MSX2, 

Aunque á presencia o toca ce MSX 
fue menguando, el apoyo de rebocantes 
japoneses y holandeses garantizó la vida 


1 (tsztfvXc Jwsnc &¡ padre ¿5 MSX 
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VERSIONES LOS MEJORES MSX 


NATIONAL FS450G 

Jspan ' s Corpofatcn beenoO 

fzjrrr&zs WSX cor. e objetivo d© orear su 
e™ linea ce p^ocesaocfes da texis, y 
e- FS450D ©5 dé b$ rrte naresras. 
Uo s&o tiene un ¡rortpr, oe software 
írstaísdo. src q„fe el hardware rcLye 
una morases© térmica de 24 carrets&nfes. 


• P£;óc3 per -3 esta ír-ir-fei de lh rcEdiTO de ¡es SQ 
muestra uft MSX dí Sony tsaáa fc“; P tsí3cjór¡ Espsiii í-tfr-^sc^ 


1CHIPMSX 

E utrrci hardware oficial oe VSX 
*ue ffeade er :u"<i fecha tsn recen te 
corro 2006 por MSX ¿¿Sttttcr , D 4 
E^t©rpjrse LK&a cartuchos ebsiss y 
ROMS ofe Lfa »S«a SO. Se quiso tardar 
la conscte er EjTspa en 2007 . pe-c esos 
í¿anes parecer. haber frecasado 


»f/feopr AAerfim ureóibs redores jjí^ 
da MSX y tn de es rás medros pídate ie 
pr esertsacr ce a hatota. 


sus equivalentes de MSX. Ee formato recibió 
1.200 pegos conocidos durante su vida* 
pero no sepia sufiaenie para saVar a MSX. 

Coosoente de c-e estaba blando una 
bats'a pere da, Kazuhi.<o Nisr se esforzó 
por comprender cor qué la gente no estaba 
interesada er. su máquina. Tras regace un 
MSX a su abuela, le enseñó todas ¡as cosas 
cue podía hacer con éf. '’Pueces escriba 
cartas*" le c .o. Pero elá ?e contestó qje ya 
podía recebo con un bolígrafo y un pace 
“'Puedes calcular el orec-o be as acciones.” 
respondió él. 3 o que efla reaedonó 
aventando la calculador. Finalmente, le dp 
que podé usarlo como entreten miento. “Ya 
tengo una televisión", dio e'a. 

NÉshi pensó cómo convertir MSX en algo 
relevante para as vidas de ¡a gente de ace 
Examinó las tecnologías que habían seo 
aceptadas por os hogares éposesas, como 
la televisión, !a rabo y el teléfono, y se do 
cuerna de que todas tenían abo en común: 
existían en una red de comuncaoonea. S¡ 
pudiera intercorvectar bs MSX para cue 
se comunicasen entre si. así como recibir 
software o a un distribuidor remoto. Jos 
consumidores sentirían que se estaban 


partiendo a ! go importante & no terván uno 
en casa. Estaba pensando, por supuesto, 
en Internet pero estábamos en 1986 y esa 
tecnología estaba todavía en pañales. 

Durante esa tiempo* el grupo MSX 
intentó segur perfeccionando el hardware, 
aunque esta vez sn la ootaboración de 
Microsoft que se haba ¡avado ás manos en 
e¡ asunto y dedico la oferta de actúa ¡zar e' 
software. Esto se debo p'esum clemente 
a que el IBM PC estaba expand endose y 
Microsoft no necesitaba competir contra su 
propao Sistema Operativo Windows 2 0. 

En 1988, ASCII dseñó el MSX2-, que 
trae instalado un sntetssdor de 9 canales 
FM, capacidad de mostrar imágenes fias de 
hasta un máximo de 19,000 colores y tres 
nuevos modos de voeo, uno de ¡os cuales 
eliminaba tota mente eí serbii parpadeante 
que hacia me mi rizado a MSX desde 19S3. 

El mismo hardware presentaba dos cáes 
desfijantes -uno para variar la velocidad de: 
hardware y el otro pa r a hsbl tar la fundón 
Tumo- así como una señóla sa ; ida RGB. 

Triste, pero i ~ establemente. el apoyo a 
MSX2+ fue tódavía mas frágil que con las 
máquinas anteriores. Mientras la nueva. 


_ " 




NTT CAPTAIN 

CAP (AiSí OVs^CtGf A"0 PétTém 
Telechorle Access Informática N&woriO 
rúa un ronero ssKmá Ufe afxroos 
fesiíü en Japón, smiiar sí Tel©?axíu. 
NN7 cxUfer^Uofes e? je daban 
accedo si ssterra a iguanas dornésSccs 
Eüé moóe.ío era ccmpatqié con MSX 2. 

TOSHIBA HX10 

Sí corroeré tn MSX en bs ©0 ©5 
pecase que Tjtfea un Toshiba HXI 0 . 

Fue fe modfeo mas arro'-i^fe^Afe 
d^irixidó y íeda-^-a uno o& les <?jé mas 

$© vér- er, eBay. Es un múdelo MSX 
cáseo y sn oync>acadc^fes. pfeíO ’.inc 
ooo gran santidad dé documemaoón. 

ZEMMIX CPC-50 

Esla consola fue fabr casa por De&voo 
y comerciafaacfa sdto fen Corea de 
Sur, üortdié contp con a« sopera de la 
compañía 2emcna La mayada de sus 
csrTv*ciX5 eran \©scns extraoí >oaíes 
Ofe ¡es juegos .apones^ tí© Kor^mi y 
cooes d& Os de- ^ ^tenao f »?íccyn- 


■ MSX^cta ía un iaíu¿iíí# 'hañitbrwT 

actr.oi redame cofrpKocñ« y ¿ í xa«, 151 * 
hsrr2x->ie es pechos arcaM en S0M c 
ocAso en tSsocs y CAiruchcu: &tenpF cfEsorissei 


del formato en sus dos temiónos dave 
y, consecuentemente, que muchos 
desarro:¡adoras de -uegos siguieran fíeles a 
él Konam:, el mayor desarnoUador japonés 
pare MSX, haba orientado su producción 
hada Famicom pero manten ¡endo activa su 
cvTSón MSX, y fue durante este peródo 
de MSX2 cuando creo sus más fantásticos 
„egos. Con e¡ creador de Mesa; Gesr», 
Hóeo Kopma, todavía destinado en el 
ec^’pc MSX, el formato se benefició 
con sus más nueves creaciones* 
como «Meta/ Gesr 2 Soid Snake» 

( $r¿:c^e r » y *SD Snaicher». 
Otros equ pos de Konamr 
también crearon juegos como 
e shootém up horáontá! 
Spzce Msnbow» 

* Ganbare Goemcr^ 
[*MysDcal Ninja't 
y «V&mpés Kitier» 
[«CaSitevano»). 

Lo mismo ocurrió 
con Capcom, Compi'e, 
y Tato, que lanzaron juegos 
para fyiSX2, muchos de os coa es fueron 
conversiones a'cade mucho más fie es cue 
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cor razón, era vista corro erg actuaUsadión 
de MSX2. la mayoría de sos cenca taños 
de a marca no te veron semjcto a segu r 
produciendo nuevo hardware. So'o Sony. 
Sanyo y Panasonic Cesa- o eren a-cjn 
MSX2- y no irás de un puñado de juegos 
fueron diseñados para el formato 

Cuando en 1990 liego eí momento de 
oensar en crear jn MSX3, Nishi desechó 
sus ambiciosas ‘deas ce interconexión 
en red y fijó su m rada en el CD-ROM. 
Tomando nota de que fabricantes ce 
consolas, corno SEGA y NEC. planeaban 
añedir un caces de CD-ROM a sus consoles, 
ASCII consóeró integrar el CD-ROM como 
un estándar en su siguiente hardware MSX, 
pero finalmente no fc> hizo poique intuyó que 
pronto será reemplazado a? contar ya con 
siete años de existencia. Estaba en !o cierto, 
por supuesto, pero pasaron otros sote años 
antes de que el DVD se matera dase. 

No abrazar el CD-ROM fue, 
postremente, 'a gota que colmó el vaso 
para ios fabricantes de MSX. PWips, e! 
creador origina* de- CD, legaba ur térroo 
sin servir de apoye a MSX y en 199G 
quedó caro por que. El gigante holandés 
estaba trabajando en su prcoa lecnotogía. 

La pátafc-rma besada en CD-í, que seguro 
que era capaz de mucho más que la ya 
trasnochada MSX. Sony igualmente, se 
haba atesado de MSX en dirección e CD. 
mientras trabajaba secretamente con 
Nintendo en el proyecte SNES-CD, previsto 
para *991 pero que finalmente vería La luz en 
1993 como Sony PteyStation. 

En 1990. la lista de iicendaiancs de MSX 
se había reduodo a uno: Panasonic, que 
ayudaría a conféctxriar el estándar final de 
MSX é “jrto R. Se fabricaron dos varantes 
de este I mitado ordenador oe 16 be. pero 
ambas pasaron muy desaperdodas. MSX 
estaba muerto y hasta Nishi le acabó 
dando La espalda, concentrándose en otros 
negocios para ASCII y aceptando un trabajo 
como profesor ce ingeníenla ce mec os en eí 
instituto de Tecnóogá de Tokio. 

Lo cierto es que MSX realmente haba 
muerto con La introducción de 1 2^. El 
primer éxrto de MSX fue producto ce uña 
Superioridad numérica, otorgada per las 
comtmadas identidades de ma rca y La 
presencia en el mercado de ios Hceocetanos 
del sistema. Pero s medida que ASO! 
fracasó en a mejora ce las especificaciones 
de MSX en aspectos tfnponantes para 
esas compañías, á suma de fuerzas 
fue reduciéndose hasta eí punto dé que 
no se fabricaban suficientes máquinas 
como cara atraer a os desarro adores. A 
partir de aquí MSX cayó en una espiral 
ce decadencia. Se creaba poco software 
nuevo, los ordenadores se vóhréan menos 
atractivos para ds consumidores y : cs 
bcendatarios befaban de ver razones para 


Nishi ya pensaba en Internet en 
1986, cuando se trataba de una 
tecnología todavía en pañales J 9 


fabncar más'hardware. Y después IBM y 
Microsoft crearon práctica mente e estanca' 
informático ce nuestros oes con eí PC 
basado en Windows, tan exitoso que relegó 
a MSX a .3 categoría de experimento fa : do. 

Y aquí es donde termina á historia.. O 
quizá no, porque en 2001 Kazuhifco Nishi 
nzo una sorprendente aparición en una fera 
ce MSX en Ti burgo. Holanda, y anunció sus 
planes de resucitar e! formato. Habiendo a 
os estupefactos asistentes al emento, N sn ; 
debató sobre ¿a historia de MSX y sedero 
que tocava había un lugar pa'a á marca. 

Como ahora ya sabemos, cor. ese 
Yugar'* no se refería a un nuevo sistema, 
smo a un " revivar que atraeré a íans 
y nuevos usuarios osra efefrutar del 
antiguo MSX, Bajo el auspicio de f a 
MSX Assodatcon, presada por eí propio 
Nishi, el "renacimiento" comenzó con el 
lanzamiento ce MSXPLAYer, un pequeño 
dispositivo USB que permite conecta' a un 
PC auténticos carruchos de MSX y jugados 
en un emulador ótica; ce MSX. Después 
La asceacóo trabajó con D4 Ente-rpnse en 
sí Proveer EGG, otro programa oficial de 
emulación que permite que el software de 


tobas -as acocas de MSX sea descargadle 
PC a cambo de ura pequeña cuota 
Una versión europea de este proyecto, 
bautizada como WOOMB.net fue ruciada 
por una compañía llamada Bazix en 2006, 
pero interrumpió su labor en 2008 por 
discrepancias con la MSX Assocatm 

En 2006. ¡a asociación formó equipo con 
D4 Enterprise y ESE Artists' Factory para 
producir eí primer nuevo hardware MSX 
en 16 años. Conocido como IchipMSX, a 
nueva máquina utiliza un ch p FPGA con el 
ch pset completo de MSX2 programado en 
el y puede reproducá cartuchos comerciales 
MSX asi como ROMs descargadas en una 
tarjeta SO. Está pre/sto que eí IchipMSX 
se comercelde en Europa en eí futuro, 
una vez Que la MSX Assodaron encuentre 
cistiibujdot Hasta entonces, si quieres uno 
tendrás que echaría un ojo a eBay o rastrea' 
tiendas de wdéojuegos de Tokyo. 

No sabemos qué 'e depararé eí futuro a 
MSX. pero no creemos que se estanque 
como una reliquia del pasado a! igual que 
oíros muchos micros de 8 bt ce la época. 
Ntshi todavía tiene los derechos del nombre 
e intenta mantenerlo vivo. Y cuando se 



MSX; íYocesador Z80 a 


3.58MHz. 8 KS428 KB RAM. 
16 KB video RAM, 256x192 
pocées {con 16 cokxes 1 , 
chip be sondo AY-3-8910. 

MSX2: ^hocesador Z60 a~~ 

3.58MHz, 64 KB-512 KB RAM. 
128 KB video RAM, 512x212 
poetes (16 odores), 256x212 
í256 cdoresi. dtio YM2149. 
MSX Turbo R: Procesador 
RBOO a 7.16 MHh, 256 KB-512 
KB RAM, 128 KB voso RAM. 
reso uoón 256x212, 
chsp de sondo YM2149. 



COMBOS KONAMI 


trata de un tipo como él capaz de lanzar 
“bolas con efecto" como el anunco del 
"renacimiento" de MSX. cualquier cosa 


Vanos MSX tenían dos ranuras pare 
cartuchos, una característica que Konami 
explotó ofreciendo el desbloqueo de 
Huevos de Pascua y micos en aígunos 
juegos al combinarlos con oíros. Estas 
son adunas de las más interesantes, 
u; «Yie Ar Kung-Fu 2» con «Y7e Ar 
Ksmg-Fu»: Justo antes de morir, tu 
padre aparece con una bonita taza de té. 
l( J «A ¡emesis» con « TwinBee»: 
Reemplaza é VIO Viper por un TwiñBee 
y los “üoweí-ups" por campanas. 

}\ uGanbare Goemon » con «Q*Bert>¡: 
Desbloquea un modo de selección de 
nivel secreto y la Fundón de pausa, 
tt «The /VJaze of Galios» con 
«Knightmare»: Puedes revivir ai 
limador 99 veces más. 
tí «Nemesis 2 .» con «Penguin 
Adventure»: Cambia el Vic Viper cor un 
pingüino y ías mejores por oeees. 
lí «Usas» con «Metal Geanr. Pierde le 
mitad de la cantidad normal de energía, 

M «Satamander» con «Nemesis 2»: 
Desboquea un secreto del nvé final. 
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10 JUEGOS PERFECTOS 

Dehdc a su ato preco y a Én©ás3en$e spbyo correres', MSX estuvo consiantemenie edpsado per Specsrum, C£4 
y C PC. Es u re '¿stn^a, porche MSX da una gran csrticsd de fantásticos títoos, e induso preparó tempranamente e 
rebeco pe^a muchas de las mas popeles fnrqudas de videojuegps. Esta es la prueba... 


SPACE MANBOW 

* FECHA 0 E LANZAM ¡ ENTO: 193$ 


» COMPAÑÍA; KuNAV 


» CREADOS: - C\AV 


« DEL MISMO DESARROLLADOS: EPARKSTER 

pi ri Es et arcade más brillante que se ha creado 
U I nunca oera MSX, además de uro de os mejores 
de su época. B marav liosamente utu ado - Spece 
Manbow» de Konaroi es un ^asonante "tour ce torce' 
que engancha desde a ohme*á fase “inspirada ene: 
escenario de la fraga-a Bydo de - ft-7ype - A parrr de 
aquí ^gue impresionando de forma consternen gracias 
a sus gráficos, una impresionante banda sonora y una 
íreoétca y fluida acóón. Aunque poco común y caro 
ce consegu í hoy en d a -ía versión corrp'eia en cea te 
costará mas de TOO euros- vale ia pena para convertir 
una buena cclecccn MSX en una colección excepcicna' 


ALESTE 2 

» FECHA DE LANZAMIENTOS-0 


COMPAÑÍA; C I MP’LE 


^ CREADOR: 11'/? 


DEL MISMO DESARROLLADOS: FJVD PLiV-j 

Tres juegos í<A/esre^ aparecieron p^rs MSX V 


, totos merecen ¡a pena Aunque e ! .:mc fuego 
de! re, *Gaidem añadía un suptemento de aviones, jets 
y naves espadares con trajes oe robo* japoneses. no hay 
mocho Que dtorenoe a tos juegos en términos de candad , 

La popular ser e . Cprrpíie - era estupenda per su aseño de 
rovetes. rendante :ugá¿xto&l compétp sssema de armas 
y una mecánica que te coreece rwLénersó&íad temporal 
con e smnpte roce os lti "powef-upñ Como seto podemos 
escoger uno, e^gmes este *AJes:& 2 ' porque se ve de 
fábula, te cee setectoonar tos amas ai corroerco, y es e 
ermer ttoo en presentar a la prctegoniste de á sene. Etncr 



PENGUIN 

ADVENTURE 

» FECHA DE LANZAMIENTO: m *V 
n COMPAÑIA; - D\AV 
» CREADOR— 2z I - I. ‘-'A totoV 
** DEL MISMO DESARROLLADOS; 

SNATCHEf? 

Pi Q Esta continuación ce 

U O tAnwruoc Acinture» nos 
rae a 1 heroico pángune Remano 
buscando una ora para una entorna 
princesa cángúoc que ra sucumbido 
a una baga morte. Lanzado a la 
rotor teosa tempo oespues por haber 
son d pnmer nttib de Hdec Kepma 
para Kbdamí. ••' Penga¡n Adveníure - 
es uno de ¡es mepes pegos y m¿s 
destacados técnicamente ce KonamJ 
Es utí tuege de acoon y carreras, con 
une perspectiva en tercera De'sona, 

y protagonizado pe* _tr elenco de 
pirgutnos adorables nas^ á náusea 
No hay un juego de pnguños mejor. 


VAMPIRE KILLER 

» FECHA DE LANZAMIENTO:-?5¿ 

» COMPAÑÍA: > 

» CREADOR: ttGNAV _ 

» DEL MISMO DESARROLLADOS: 

GRA£UU$ 

jTj í Primer juego ze 

U vCast evsn a invado en 
Europa, «Vampim mer* es oesterte 
diente a a más presagos* obra de 
MES en que se basa. Para M5X2 se 
c&rtob en «Misiva e acoón a orón 
fijo por la más ccrtode^oa "busca 
un manojo de llaves en, un castio' El 
por cué Konamí shtsó Ea necesdad 
de oonerse a retocar el txigná es un 
misterio -qi¿á Korami amuyó 'Que 
la gente que juega con ur¡ tsdacfc? 
necesita sigo mas profundo que 
aojetos isan in pacto. Aurqje 

nrnguno de tos dos es supetor ¿ otro, 
tos tons de NES y MSX de^óeran 
rasta e Fin ce tos tempos o je sus 
sores ser, 'as mejores. 


BOMBER MAN 

» FECHA D E LANZAMS ENTO: r 
» COMPAÑÍA;-y PEON Su-T 
» CREADOR: - jDSCNSu - T 
» DEL M3SM0 DESARROLLADOR; 

MARIO PARTY 

pi p“ Los fans de Spectrum 

U ü cx^nocere-' este ruego come 
e£rsc and toe rtoare.-sj», pero- á 
verston de MSX se bautsó con el 
más famiar e inflíjanse tmAo de 
r&otnber Man*. B .^egc retrata a 
nuestro heme de manera ósthta 
af robot ;aoorfés que después fue 
t fzrtio más raes una esoede de 
m ñero Wify -de ia época de •Je: 
Ser VVty-! con un perado atoado 
estro “mu et" isoto apredsbé en 
la versión MSX). Ésta s j ersion es de 
un soto ju^dof y. por tanto, mucho 
menos dver túa. Con tooc. sgje 
sendo era festonante aproóm^xn 
a tos origines de un autentico 
wdeofusgo de eyenca 

























































10 JUEGOS PERFECTOS: ITISH 


UN AGRADECIMIENTO ESPECIAL A GENERAT10N-MSXNL POR LAS PANTALLAS ADICIONALES 




METAL GEAR 2: 
SOLID SNAKE 

>* * FECHA DE LANZAMIENTO: 

^ COMPAÑÍA: ONAV _ 

* CREADOR: "ZECKC;v.A _ 

» DELM1SM0 DESARROLLADOS: 

POUCENAUTS 

Existen dos versiones 

de *Met3t Gear 2* t una de 
Karsts que fue tersada p ara NES y 
otra de Kopma para MSX. Ambas son 
buenas, aero la segunda par» cera 
M$X es la mejor de fes des Aporta 
varos cfetalfes muy noabtes, como £ 
uso de pafemas mensajeras, ala tfefta 
V fes 'so cedes! y asemó mudros 
de las nuevas deas de fjgab ¿dad 
que convertían en un idásco^ 
<Mgta! Gear So'te de PfeyStahon. 
Nunca ñje feríxiOQ fuera de 
Japón, peno uro verafen traducida 
aparece en e < Metal Gear Sc'M 3: 
Substs&fKe* de PS2. 


SDSNATCHER 

>■ FECHA DE LANZAMIENTO: ^ *0 
» COMPAÑIA-tONAy _ 

» CREADOR: - SEO ^ VA _ 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: 

ZCNEGFTHEENDERS 

Como antes con «Meta/ 
Géén\ Kc^ma trutfe con 
la creaoón de un emooonanje 
reato, e^rnsende fe hardware 
Basándose en in argunrebso arriar 
al juego carral -Gfcn todavía esta 
rfteettando erradicar a fes Snartchers 
nocacuerpos- reemplaza !a est£?<ro 
bnerrrato^éffea por un estío artme 
■'superdaíamadoT Tarnbén rostiíi/ve 
fe jugabedad "pdntand rick" per 
viñetas, por un sstérra RPG. A su 
vet á oe-ear contra en enemigo se 
pasa a una perspectva en prz"%?ra 
persona, donde e jugador roed? 
sefsfer fes partes del cuerpo que 
desea asear. Es una de fes mejores 
aver^ras nmecsivas dfe esterna. 


GOLVELLIUS 2 

* FECHA DE LANZAMIENTO: t9S7 

» COMPAÑÍA: _E 

» CREADOR; :Cv-.-E _ 

* DEL MISMO PESAR ROLLA DOR: 

ALESTE 

Compile disfrutó ce «ro 

exceterÉi trayectorfe en MSX 
Y* tratemente, su cene en 1S92 
provocó roe rr Jones de af donadas 
se echaran a ferat Dramas apene. & 
estás buscando una avemua estío 
ríete». no te equivocarás mucre 
sa *e haces con este »GoKeiUus 2*, 
La sene do sus paneros pasos en 
MSX y Master System, pero más 
tarde gezó de un - rema¡ce" para 
MSX2 de confuso dtub. Con una 
perspectiva vslbí y una exdorazron 
'ndOnaiT muy st fe' a -íete*, 
y recreando tarroén un ¡Trapa oe 
estro suprarrxxba su iluden secón, 
gráficos y variedad hacen de é¿ uro 
vérta erogada para fe fan dfe Ro. 





YUUREIKUN (MR GHOST) 

™ FECHA DE LANZAMIENTO: 1?S*_ 

» COMPAÑÍA: SYSTEM £¿CCm_ 

» CREADOR: F-STEMSACCM _ 

» DEL MISMO DES ARROL LADO R: b * A R ?-E N . E _ 

«Mr G/wst>¿ es un arcade de scroi etera y 
vertical - atema e¡roe ambos- donde eres un 
dentudo fantasma a roe irartroan otros congéneres, 
eraras sfetannas y cuervos Mr Ghosi* se parece mocho 
ai Mr He de ¡ram Ambos permten a tu persónese 
mroerae en ocho dracocnes. te dejan acerar part es del 
entorno y presentan uro estética "fechapanKÍta" Rero 
b que drenes a este juego es su sistema de comdate. 

Los enemigos son serojos íartrosmas con especio de 
espermatozoos a fes roe sófe puedes r despachando si te 
gras haca asás. 8 señor Fantasma también puede romper 
fecr'fes y ejecutar un ¿taque ccr¡ fe trasero oara óes&ur a fes 
enemgcs que sagácsamerte fe ecedror por fe escoda. 


THEXDER 

» FECHA PE LANZAMIENTO: _ 

» COMPAÑÍA; GAME ART5 

CREADOR: VE AR T 5_ 

»» DEL Ml$MO DESARROLLADOR: GR ANDA 

Este fantástico shoot'em-up de scro£ fetereí es 
esempfer en su g$o& o. 3 rjgador asume ef roí de un 
rróot estro * ftqboüscft .. ron &: poder de transforerarse 
en un jet a reaeden -roí efecto de a trañsfermación en el 
juego es bastante impres áotro n»- qje efebe aperar una 
sene de esc^anos ^aerr^cos -a menudo repetidamente 
por fe cambo da 'h-r-a de: robot- sí ser hecho arfeos 
por fes drofees enemigos que patrullan. Uro prem isa 
bastarte &mpfe, oje se vufeve extrañamente ado.'e 
Les efem&ntos de puzdefesqategsa y láser, sbfe posdfes 
en forra de rcoct srv&on ro rctabie r^orabún a 
Tfieasvfe's 3eroa^O* *Jna consnuábón, ramada 7?»«fer 
A r eo i esta csocri^e er es serv-ccs mirts de Sony PSR 
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ORIC-1 


Año de lanzamiento 1983 

Precio original 14 S,b euros {16 KBl T9S euros {48 KB) 

Precio actual: e j ’itie 2b y 35 euros sin casai erWe 60 y 80 eu?cs eco caja y compfeío 
Revistas asociadas: One Qwner, One CarpuSTg, MefOnc, Ihconc, One Oser Mcfífcty, Rheron c 

¿Por qué One era tan fantástico? r$ pósete que cosieses un Spectrum, pero Tu Padre re trago un 
One después de que el dependiente fe convencerá de que era el ordenador más adecuado para ti. No 
obstante, y tras ís decepción inoeá, te dste cuenta de que era una maravfe. No importaba Jo que diesen 
sus detractores, eras d propietario de ui buen ordenador con ix¡ gran sertido de juegos donde elegí 




"ES POSIBLE QUE SINCLAIR FUERA EL PRIMERO EN LANZAR UN 
ORDENADOR POR MENOS DE 120 EUROS [ZX80], PERO ORIC TUVO EL 
HONOR DE SER EL PRIMERO EN VENDER UN ORDENADOR A COLOR" 
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RETROSPECTIUñ: ORIC-1 






DEL 


ORIC-1 RECIBIÓ MUCHAS CRÍTICAS A LO LARGO DE LOSANOS. 
CASI SIEMPRE DE USUARIOS CON ORDENADORES QUE 
CONSIDERABAN SUPERIORES. PERO AQUELLOS QUE SE 
BURLABAN NUNCA LLEGARON A UTILIZARLO. ESTA ES LA 
HISTORIA DEL ORDENADOR MÁS DENIGRADO DEL MERCADO... 


French connechón 

One cjazó do una errarme 
popdbndbd en Franca; cm 
Ofic-1 y Almos darranancto cas 
©adustamente ei mercado 
informático dd país g¿¿o, Se 
vendaron trios 50.000 Onc-1 
a to largo de 1983» v rCQbto cí 
galdón de Mejor ordenador 
doméstico en octubre de ese 
ano. La ccmpsrrá francesa 
Lonoofs t mó a&gunos juegos 
de gran cakfcxJ. y te famosa 
revrsía Théoñc Se convrfió en 
te más importante por uncárvj 
de fas pitoinanjones toitarseas. 

Por eló. ra es de extrarw que» 
!t<is te suspensión de [sagas de 
One en el Remo Unido, fuera 
una comparta francesa quen 
recogiera los pedamos L os 
nuevas pmp?etarjos agüeran 
vendendo tes extslcnctes de 
Atmos. pero se conccntTa'on 
en One letestraí, in ordenador 
profesional para eí mercado 
francés {fue tfccrtscto pw 
ut toarse oon la red Mreteí que 
estaca de moda en Franca per 
aqud entonces) Tctestraí se puso 
a la venia en septiembre de 1986, 
y no causó una gran impresión 


ric-1 vio la luz a la sombra de 
Spectrum. Cuando Oric Products 
International lanzó su ordenador en 
1983, Spectrum solo llevaba 
en la calle unos seis meses, y Sinclair 
era incapaz de satisfacer la gran 
demanda que se produjo por aquel 
entonces, pese a fabricar unos 20.000 
ordenadores al mes. Spectrum se basaba en su antecesor, 
ZX81, y Sir CGve estaba decidido a mantener su dominio de 
la informática doméstica del Reino Unido, sobre todo en un 
sector tan competitivo como ei de los ordenadores con un 
predo inferior a los 230 euros, 

Pero tos dÉseñadores de Oñc-1 no eran unos aficionadas El 
PaJ Johnson y Barry Muncasíer fincaron Tángeme 
Computer Systeriis en octubre de 1979. y lograron derto 
éxito con Microtan 65. un pequeño ordenador que 
firoonaba gradas al procesador 6502- De hecho, obtuvo 
la suficiente farra como para engendrar a dos sucesores 
Tíger y Mtcroían 2. Tiger fue dseñado como lsi ordenador 
prafesonai que pudiera m/aSzar con Sirtes y Üsbome, 
y saldré al mercado con tres procesadores ífetintos. 
Mooran 2 era un pequeño ordenador para d mercado 
n^nca abandonó la mesa de 
2 ewjbctonó con d tiernpo y se 
convifLb en Onc-1, d gran rival de Spectrum. 

EL SUEÑO DE TANGERINE 
Lha vez obtenido d apoyo financiero (gradas a 
Bnfcsh Car Auctionsí, d diseño de Gric-1 comenzó 
on abril de 1982. Tangerina se convirtió en One 
FYoducts International, y su director téenjee, 

Pad Johnson, adoptó et pape! de diseñador 
jefe Contra con ía ayuda de Arxfy 8rc*vn y 
Chris Shaw {que se encargarán de te ROM), de 
Pati Hdford íque escrijria las rutinas de acceso dd casete) y de í^i 
Rediead (que ayudada con el hardware) Pari Kaufman, que dsigte 
Tansoft fia fifcal de sof twaré) y tardbten eátaba te revísta Tansoft 
Gazefie, esoteíó las ruinas de sendo 


Oricdeddc atizar d 6502 como procesador prinepa Ya tenten 
experiencia con esa CPU (fue la utíéada en d Microían 65) y, además. 


tos A50 euros que costaba no 
^yubípon mudraí Én totsf soto 
se venderon 6.000 unidades. So 


eso tes permitirte utfcar d software existente para ese modeto. Para las 
especificaciones del sistema, One estudió e identificó tes Smriadones 
dei Spectnnrr f^ara empesar, estaba el problema dd todadode "carne 
de zorrfciT En lugar de 40 tedas de goma Oric-1 cfepondrte de 57 
tedas de ptestico, que se cx^erten de forma ndMdual Taf ve¿ ro era 


que hace que sea muy difcd de 
conseguí- Pero sí quieres hacerte 
con tro ahora prepárale para 
paqsr una buena suma. Hoce 
rnoy peen SG vtmdto tro en eBay 
por 290 euros... 


0 ? 









ORIC-l 






* tos ¡tos Paut dt&eñador jétete Grc-LF¿u¿ Jotascn b 
b iTQucídal y pof.fjC£í>ra Kjtirrja 


»UX Software fcs 
m prolfca edíior da 
Drc, responsable & 
^mdcs dáseos. como 
ta tr&^a dé *Xfncn* 


* Grasas a Taroofí. h¡ 731 
avertiía de MetojmeHofie. 

* í Tip Hcbfrir, fue ^wjgtoií] pjm 
Oric con gráficos a Soda edat. 


Entrevista a Paul Kaufman 

Como GtÉíof de fe revislD Oric 
Qwner, tjfecítx ejOGutivo de 
TansGfr y miembro de 1 equipo de 
diseño de Onc-l Paul Kaufman 
desempeñó 1*1 importante 
papel en fe helorta de One. 
Aduáneme. trabajo pop una 
campafi» de sai Iware musical 
Samada ÍK Mtftimedia. pero se 
mostró encantado do hobfef do 
ksp. años SO. - 

Retro Gamen ( Es cierro que 
Tonqcnrw? fe* oíredó (jn üaá>J¡p 
cu^xto se quejó de su se* voo 
de atención aí denle? 

Paul Kaufman: Sí. escoto M: 
pnmer contacto oco efcts fue 
como Chente. i iabfe comprado 
uno de sus kits de Mudan 65 y 
tuve probfemas téxjiícas. asa que 
tes Same. Apenas coosgtiefon 
ayudarme, ya que Tángeme no 
podadedcar mudx> tiempo 
a cada am de sus usuarios; 

Me queje por el servuo y. m 
buen Ufe. me tanviron y me 
preguntaron si estaba interesado 
en ocupar ese puesto. 

RG; ¿Y su cargo se ümp&ó? 

PK: Pensó que fe mejor forma 
do propordorvy a tos eSenícs 
n ifamadon técnica sobe los 
productos era pübíicar ara 
reviSLa, asi que óecet fundar 
Tansoft Gazctte Además, yo 


que no haba software comerdaí 
por aquel entonces. tos 
propectonos de Mooton sémpre 
estaban priendo prexyamas. 
así que me pareció adecuado 
prexiudj algunos titutos. y QJé 
mepr nombre para erizar que 
ef de Tansoft. Guando se efceñó 
tí t>ic 1 arrearnos fe revista 
para tfK&rfq y empezamos 
a desarioSar software 
(priiupobTicntO juegos) Al fnaí. 
mi puesto como encargado deí 
servoo de atención ti Ótate fue 
tí tro* nptíár 1 que me oortvrtiü 
en etítor de una revista y en 
productor de software 
RG; ¿Tuvo ovi buena acocada 
lansoít ? 

PK: Magnifica. Las ventas 
credetun con tal rapidez que 
Tansolt se cooptó en oía 
empresa incJepencíente. Y ya 
que ya me encargaba de dr jgrta, 
me nombraron drector ejecutivo. 
Produjimos un ampio catálogo 
de juegos Muchos personas 
nos envaron sis creeoooes 
para que !as potreáramos 
RG: c Cree que nc se desarrugó 
bastante seftw^e para Orel? 
PK: Qeo que. viendo ahora 
fe situaban en perspectiva, 
debertamos haber buscadü 
defE^Q3adores con anlefectoa 
pero tos primeros modelos 
estaban reservados para 
nuestro propio personal. Mi 
mayor éxito fue convencer 
a Mtíbaurne Housc de que 
lanzara «7be f íobórf* para 
Ocl. Eso nos otorgó <xfe gran 
o (d±*idc*d r ya que tí juego fue 
ai rotundo éxito. 

RG: Se ha sugerido que los 
cfcsenadbres fie fuegos se 


Qnc-L ¿Que piensa de esto? 
PK: Oric i era ai buen sistema 
para programan Qeo que 
las grandes companas se 


concentraron en tos ordenadores 
de fe cornpcíerxoü porque ya 
estaban en tí mercado, asi 
que tenían qjanteados tos 
beneficios Qeo que <s?)erab^i 
a que Onc-1 despegase deí todo, 
apgo que justificase tí desafióla 
de juegos pao esa pfetafama 
RG: ¿Qué juegos de Tansoft 
eran sus favoritos? 

RC: En d aspecto técnica 
« Qefence f orce* y -1Tierna 
Zone** eran motyirficos. * Qdc 
Qiess* era dverteto, aoique no 
había manera de ganar porque 
siempre haca trampas Lo 
caloso es que nadbe se qutgó- 
RG: ¿Eres tú tí que aparece en 
la portada de «Reí! Sp¿ní*? 

PK: iSi> ConüJtaiKJSaun 
artista fcicd pí^a que dtseñaa tas 
caraibas, qué mejor modeío 
(sjra ai ¿ceyrio de ratas con tn 
man Jo? AJ fsoaJ. por vergüenza, 
acabe afeitándome b barba 


* Pud i^cdá qwxgkndo en la portad» óti 
pé^>*K2íSAbf»iic Él pjrK'dü ra, 

AsambresD... ¿re? 


demasado "apropedo", pero af menos resalaba agradable al tacto. 
Luego estaba el BASIC de Specimm que. mas que ayudar, causaba 
molestias. Onc-1 contará con Microsoft BASIC, aunque fue ampiado 
oon comandos propios, lo Que aumentó su tamaño do 8 KB a 10 KB. 

Además. Oíc-T tísponfe de más puertos ós entrada Si quedas 
cónectar una tmprosora a un Spoctrum, cenias que confonrsarte oon 
ta arrigua represora ZX; habfe que ooenprar una iníertaz acfoontí para 
conectar un modelo dstmto. Sin eoráargo. Orc -1 ya indiia una interfaz 
de impresoras Centronics, b cuaí facfrísba mucho la labor. T^nben 
contaba con un conector RGB y un modiiador de RF. b que peirmb 
elegr entre m mootoc o un tefo/isor 

I fasta ahora todo be bien, pero ¿qué se escondo debajo de la 
esreasa? ¿Conx> eran tos gráficos y tí sonado de Qóc-1 en comparación 
con bs de Spectrum? Bueno, tal vez te sorprenda. En b que respecta 
tí sondo, Onc~1 era st$Jenor- b cutí no era muy dtftí si pensamos en 
la pobre candad de Sos "bp" de ^ectrum. Oric bstaíó en el ordenador 
tí famoso chp de sonido AY 3 8910, de tres ranales, tí msmo que se 
utizó años después en Atan ST. Amstrad CPC y los úftimos modebs 
de Spectrum I2S. Se incorporaron varios comandos dé sonido de 
gran utlidad en Qbc BASIC, to que pern^Tia a bs usuarios un gran 
control sobre tí y seañad^oo varios sendos per^xvózados: 
desbtegradooes, asparas, eeptosones y efectos smferes: tí 
compíemenio perfecto para cutíqLfier arcarie. 

Al igual que Speírrum. Otic-1 cfepOfTá de dos modos de pactará: 
tí modo de texto esrandar y tí de gráficos en títa resobdón. En 
ambos se císponsa oe ocho cobros báseos, y la resoíucbn total era 
de 240x324 pixtíes, b que en tí modo texto equrvtíía a una cuadricula 
de 40x28 caracteres (bs caracteres estaban formados por 8x6 
póceles, en fugar de bs habituales 8x8). Por desgraoa, bs poetes no 
üodm cobrearse erxívKiualmente fcada ffe de seis pexeles dentro de 
un bloque de caracteres debe tener e¡ mismo cotor}, por b que esto 
procbb problemas de superposadón de cobres, aunque no tan grayes 
como en %>ecírum. Qnc-1 utfetísa atrixtíos en serie, por b que sob 
se necesiítíja una zor'ia de memoria para bs grañoos de ía pantalla, 
m Jugar de fes dos de Spectam Esto redujo tí uso de ta memoráy 
aumertló fe ^«focad^d a la que se mostraban tos gráficos. Ese era tí 
motiyo por tí que Onc-1 era perfecto para tos arcades más acebrados. 

Para veiK^r a Sndasr en su qopto terreno, Oric-1 fue lanzado en 
versíxes de 16 KB y 48 KB. Todo parees irtácar que Orto acabará 
destronando a Sandtír, ya que tí medeta de 16 KB s^ó a fe venta por 
115 euros, 30 euros más barato que Spectrurn 16 KB. Es postote que 
Stodair fuera tí primero en fenzar un rotroordenador por menos de 120 
euros (ZX80Í. pero Orto tuvo tí honor de ser el primero en vender un 
ordenador a color. El modtío de 48 KB saló por 195 euros, dnoo euros 


> U revesa oto* One (toro ítonoodi anles «no 
Tarsoft Gjjr?ttr)f»ine¿ U 3 ílpreiero se 

irgaáaósctn Oric -1 osaróa safe 


* (kezn tJH de bs pmwías 

ía en feizai juegos pifad 

vck^ado* de One. 












R8TR0SPECTIUR: ORIC-1 



* Un breve ysííti aJ pnjto&po úe Orc-J. nudiQ fe que ss íro-ss [<jsv\ ¡roduobás el 

1^353 £ OduStííS ffl m pGQlCO C3fCS53 ¡fe pbSC3 


más barato que ef Spectrum equivalente: un ataro pequeño, pero 
sgrífcaüvo para atraer ai púdico (yate prensa). Searxjtao que se 
tenzana una impresora y \jia untoad do óseo cte 5,25", además de un 
módem de One por 90 euros que perntará a tos usuarios acceder at 
oonierido de Presíd. Viendo su oportunidad para alabar tes wtudes 
de Oric-1 P d Drreetcr dé ventas, Peter Ftardng, amatad: "Váreos 
a derrotar a CLve Shdasr ofreciendo más por menos dnera" Este 
comentario te perseguía durante d tempo que ocupó d puesto ya 
que. sofreí habter cte destonar a Síndar 

restiro ser una predcoón demasado opttatata. 

"ORIC-1 FUE CONSIDERADO EL HERMANO 
POBRE DE LOS ORDENADORES DE 8 BIT. 
PERO NO SE MERECÍA LA HUMILLACIÓN. 
A NIVEL TÉCNICO ERA UN MÁS QUE 
DIGNO RIVAL PARA SPECTRUM" 

MAYOR PLANIFICACIÓN 

One tente un buen producto y una poética de predos competitiva, 
así que... ¿qué sdto md? Bueno, más b*en habrá que preguntarse 
qué safo bien, ya que d Eanzarttiento de Oric-1 estuvo ptegado de 
problemas desde d poner efe. EJ nterés imcáí fue espectaaiar, y 
se recibieran más de 30.000 podóos antes de que se lanzara en 
enerode 1983. pero Orto ro (xta> hacer frente a esta demuda 
en eí tiempo dspon&fe. Todo fue por aipa de (os problemas en la 
fabricador!, sobre todo en d retraso en te entrega de bs cteps de 



Rancia-Lcród se ctm*íc w eírry de fcajuegosdeOrc. Faiteó «Oogpjr», uto de 
tos prirjcna trabajes de Ene Ovsht. y b nnfira ■ ¿Age tFQr* tOigub áxadü 


tes memores ROM y RAM. Cuando los ordenadores ya estuvieran 
btspaoshtes en d mes de marzo, eí departamento de pedidos per corroo 
de Ore tuvo que hacer frente at trabajo acumulado. Eí modebde 16 
fíB sufnó un retraso mutilo mayor, ya que se efectuó una revisten de 
uátima hora en te placa, b que mp&có que no apareciera hasta d mes 
de mayo, 12 semanas mas larde de b previsto. Y, para empeorar tes 
cosas, saió a te venta por T50 euros, 30 ei*os más de o planeado. 

G-^ido d ordenador ya estaba a te venta se procbjo una gran 
sequía de software durante d verano. Los juegos estaban en te cafe 
(competes como Gcean, íXjreí e UK deron su apoyo desde d pmbpo 
y, por st^xiesto, estaba Tansofí), peno mochas tienctes devolvieron míes 
de casetes argumentando que estaban defectuosos. One echó te aipa 
a Cosma Safes, te empresa que se encargaba de duplicar bs casetes, y 
Gosma Safes echó te aipa a Oric, asegurando que d ptebíema estaba 
en d sistema de carga dd ordenador. Estos bcorrvententes prosearon 
que muchas revistas dd sector criticaran tes dfciitades para conseguir 
juegos Y tampoco ayudó eí hecho de que se descubrieran errores en 
et chp de te ROM y que Barry Muncaster admitiera que existían fetos 
en One BASIC. Y aunque se d?o que se añacírte nueva ROM en íes 

sgLaentes modetos de Onc-1, nunca Segó a ocurrí. 

Viendo d estrepitoso fracaso de Ota Stedasr dedetó hacer leña dd 
árboí cado. En mayo, bajó d preoo de sus moddosde 16 KB y 48 KB, 
qtie a partir die entonces valdrán 115 y 150 euros, respectivamente. 

Rara compensar, One b^ó también sus predos. Fue una buena jugada 
Sirtaár había hecho su nx^mierito y Oric fue capaz de responder. Rogo 
después saíó te impresora de odor por 195 euros (aunque dd módem 
ydeidscodurünobibQni rastro). Pero con tes Navidades ate vuefta de 
te esquina, d destaro mostró su cara más cata; en Octubre, un incendo 
arrasó te fábrica de Fdtham donde se consmia Onc-1, acabando con te 
producoón det periodo navideño. B proceso se reanudó en otra fábrica, 
pera las ©ostenoss se habían percído y d dato estaba hedió. 



■ Pord es gr ació te es y 

raiíactícffi tratada m wnfc de Onc-1. 
Sera Qrttso wf to que costeña hoy <5a_ 



» Una representacra de Tangerine Tgef.tr 
ordenador pn^eaonal ruxa ré ta ía 


EL PRECIO DELFRACtóO 

One ! muñó a te sombra de Spectrum. Qjando One anwtaó que dejará 
de fabricar Oric-1 en enerode 1984, Spectrum habte aicanzado te afra 
récord de un mfloo de ventas. En 1983, sób se habían vencido uios 






160.000 OñC'1, una cáfra muy inferior a tes 35Ü.ÜQÜ unbades que 
precio eí drector finanaero AlanCastíe. 

Sffi embargo, One no estaba dispuesto a abandonar eí mercado. 
Gradas a una Triartaabári de 4,5 mitones de euos obtenida de te 
empresa Edensprtog intímenla Oric sacó a te venta Almos, un 
nuevo ordenador con su propio todtedo. Pero, bajo su estética renegada, 
se encontraba d viejo Oñc-1 (con uva ROM mejorarte). Su dio prado 
de sakte, 195 etios, que entrara en cordpetióón c&ecta con 
Spectrum, pero se oorrvrtió en d nvaí de Aí^i 60C&ÍG Acom Becíion y 
€64, Fue una bataSa que no pode ganar. Las ventas de Almos fueron 
buenas en 1384, graaas en parte a te bajada de su preoo antes de tes 
Mavdades (60 euros menos) Rero tes deudas se amontonaban en te 
puerta de Oric fe afra EJegó a alcanzar casi tos6mifionesdeeuos)y te 
compwfe se dedaró en suspensión de pagos en febrera de 1985. 

Echando te vista aíras, Oric-1 fue con&derado d 
de los ordenadores de 8 brt pera no se merecía te 
djT^acón. A m-el técnico, era un más que dgno 
rival de Spectrum, y si no hubiese sido por 
problemas en su fabricación, el tema 
prados y te pura mate suene, habría concooo 
tiempos mesares. Y s siguen se cuestiona su 
capacidad como ptetaíorma de odo, no tiene 
más que echar un vstara a Sos dimos irruías 
franceses o a Sos {^izaréentos en terntono 
bñtárvco. Soto dsfrutó de una breve ewstenota 
pero no fue una baja más en te guerra de tos 
ordenadores domésticc 
d dreCíEX de ventas Peíer Ffardíng ajando 
desotaó te estrategia de te compañía para eí 
futura "tes ventas de OricT duraran entre 15 


y 18 meses antes de ser sustituido por Oric-2 y 
fuego por Oric-3". En ef pían de te empresa, OncT 
^jgó tffi papel muy importante. 
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10 JUEGOS PERFECTOS 

Ya Que Ore-] y Atmos ro gcsa'on de una larga '.ida Comefaal y ocr tarrao no dispore* *-, de uros cac&ogos de juegos muy 
abundante ni excesivamente vanacíos, no es dtfbl nacer fe b-sra efe fes tí.e 2 mejores. Aunque, sendo una efeccón lotafrrtinie 
subjetiva óe a recaccfem. te anrrsamos a que nos oes también tu opénfea.. 


FUEL 




<? 


<r> 




* 


Escore bases hi-scqre 

2 , esleeB 

¡ik SK.ILL 9 MAYE 62 



XENON 1 

» FECHADgLA.VZAMEEMTQ: 1^53_ 

» POMPAN íA: JK 50 FTVtf AR £_ 

» CREADOR:-EHNSiNC^AR_ 

» 0 EL M tSM 0 D ES A R ROLLADO R: ¿ORSD^ S RB'ENGE 
No lo confundas con los juegos de! mismo 
nombre de The Brtmap Brothers. Es eí primes- 
título de la trilogía de «Xenón» de UK para One. 

Aunque :as coninuadones i Z&gons P^ergei y 'TV 
Génesis Probad fueron más comoíe^s, este tpJo era un 
matamaresanos que coceada descaradamente « desarropo 
de - Phoenco. Aun as?, no debemos reprochárselo a su 
creador. porque consagub cfcseñar ora de fes mejoras 
versiones de ■- rfcoenpr* q^e se lanzaron para un cxderecbr 
doméstico. Sus gfeffeos eran grandes, tensan muchos 
colores y se mowian con una sumidad pocas veces viste. Era. 
ademas. e : mejor rno^o para compra^ un joysódc. 


RAÍ SPLAT 

* FECHA DE LANZAMIENTO: 1983 

» COMPAÑÍA: TANSQFT_ 

» CREADOR: JOHN WARSHALL _ 

» DEL MISMO DESARROLLADOS: :\SECT INSAN :7> 

Este juego de plataformas de Tansoft es uno 
de los títulos más conocidos de Oric-1, y con 
un buen motivo, ya que quizá sea el arcade más puro 
que haya para el ordenador. Sus grábeos no eran muy 
buenos fej persone prhopaí era é onmo ; eo de! monigote 
de! ahorcado) pero ¡a jugabidad era enorme y franéxa. B 
objeto de .¡ jego era raaxrar une fábrica de un extremo 
3 oíro y acabar con fes ratones que vivían en efe con un 
manüo Para oompácaí fes cosas, también haba monstruos 
merodearán por fe zeas, a fes que debías repefef con un 
seros# tener que cambia: entre un método de defensa y 
eco era uno de fes aspectos más desafiantes de¡ fuego. 




INSECTINSANITY 

»_FECHA QE LANZAMIENTO: '**2 

* compañía: mírase _ 

m~ CREADQR : JüHN MARSH A-^ 

» DEL MISMO DESARROLLADOS: 

THE ULTRA 

Cuando John Marshall 
empezó a crear la segunda 
parte de uRet S¡jptetH el mercado 
de Qric-1 estaba de capa caída y 
Tansoft tenía problemas. Re¡r b 
tanto, fe ccntrxaáón quedó aparcada 
ráefVdamentfi. pero grabes a fes 
esfuerzos de fe reiste Dñc User 
Monthiy, £ juaga resurge Oe sus 
censes y se ferió en 1933 bajo su 
se-fe 6e software, M-rage No sofe 
fue una sorpresa para fes jugadores 
de Oré. también se convirtió en 
un gran juega Tu rrusen. como 
una $arpse bes. era á de apfestar 
a cuartos necios se pusferan en 
tu cam nc Su frenetca pugabe cád 
compensaba fe pobre oaáaa gráfica. 


DON'T PRESS 
THE LETTER Q 

>» FECHA DE LANZAMI ENTO: t*£4 
» COMPAÑÍA: ,*£Q-y,ARÍ 

» CREADORA M REA VSS = : 

» DEL MISMO DESARROLLADOR; 

DEPecEFCRCE 

Si querías variedad en tu 
Onc-1, «Dorit Press The 
Letter Q» era sin duda la mejor 
opción. Esta pequeña joya, que 
pasó sin pena ni gloria, permitía 
que nueve jugadores en total 
pudiesen disfrutar de una amplia 
variedad de mimjuegos. Los 
desafíos eran los habituales, e 
incluían dones de «Ffec-Afen. 

* Space fnvad&s* y caos dáseos 
m^tarnaraianos. aero debfec a sus 

extrañes personales y a fes samamos 
de fe CPU (que pereda deferirse cor 
fes fgSos de los jugadores). * Dcr. T 
Press The Le~er Q* fue más ira 
¿rotación q^e un smp> plagio. 


MRWIMPY 

™ FECHA DE LANZ AMIENTO: 1954 
» COMPAÑIA: : CEAN_ 

» CREADOR: CCEAN_ 

» DEL MSMO DESARROLLADOR: 

HU-NDHBACK 

Este don del «Burger Timen 
de Ocean es, además 
de divertido, todo un ejemplo 
de buenos gráficos y efectos 
sonoros. Eres la mascota de 
Wmpy el coonero, y tu objetivo 
es ccosegur los ingredientes pera 
preparar bamburg^sas reentras 
evitas a fes r trusas de fe coorfe 
Es ua poco rapet-tho y frustrante, 
pem tamban muy accb*o, Como 
c Hunchbati esta viersfen de *Mr 
Wmpy* es muy superxx a fe que 
aperado en Saectrum. un eenr-pfe 
pedectc de que fe teerfeogá de Cnc- 
¡ era rrás adecusda para les aresda. 
Fue ina festma que ñuxfe se ropera 
una segunda carta 
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10 JUEGOS PERFECTOS: ORIC-1 



Sfl: 


HS 


e nses and a 1 íght 


LonQe^1ined co ffin . 
e exit is out. 


08 


id ab 
comes on 
Vou are in a sf 
The ooly Misit 
Uhat nou? 

OUT 

The coffin si ides auay 
You are in a blue mortuary beside 
a smooth ceramic slab Lights 
twinkle beside a trapdoor on the 
cailing. Exits lead north, up and 
down ■ 

Uhat nou? 

UP 

The trapdoor's too high to reach 
unless you stand on scwething 
Uhat nou? 

NORTH 

You are at the entrance to a blue 
nortuary beside indicator li^hts 
and a control panel . Exits lead 
north (throush a door) and south- 
Uhat nou? 

GPEN DOOR 

The door siídes open 
Uhat nou? 


MANIO MINER 

» FECHA DE LANZAMIENTO; 5?S5 
» COMPAÑÍA: 5"-/.¿-E^C.ECTS 
» CREADOR: STEVEN GK'EEf. 

BISADO en EL QRC-JNAL DE 
MAUHS'WSMJTH 
» DEL MtSM0 DESARROLLADOR: 

THE FALL Olí ÍCéí í 

Pese a la falta de apoyo de 
muchos editores, Oric-1 
tuvo la suerte de recibir su propia 
versión del famoso juego de 
plataformas de Matthew Smrth. 

B resultado dejó mucho que 
desear en gráficos, pero no se 
poda becr Jo rnsmo de su contenido. 
La versión de Ox ancbto 12 parr^gas 
exra to que aumentaba eí número 
tosí a 32. Comvrtto un desafb ya de 
cor si enorme en una Jarea epcs Er¡ 
e. pato de 1 cdegc. esas *2 paréete 
dercn 3 los ygedores de Orc-1 la 
oponurxáad de ensañarse a gusto 
ocr: te jugadores de Spectam 


DOGGY 

» FECHA DE LANZAM IENTO: 1^4 _ 

» COMPAÑÍA: LGRiCELS _ 

^T cREADQRíER.CGHAH __ 

ÍTdEL MISMO DESARRdtlADOR: 

LE5CEFÍHEDANÜ3S 

Años antes de que creara 
esa obra maestra llamada 
«Another Workbt, Eñe Chahí 
puso a prueba sus dotes de 
programación en Oric-1 cuando 
sólo tenia 17 años. Oeó cuatro 
juegos para e£ mercado francés, 
sendo a Doggf* ei más destacado. A 
primera teta, pereda un programa 
«deaj para rúños: un perro bnneendo 
de una pant&Sa a otra en gn rrxroo 
recuero de cobres primarios. Pero, 
además, era un frenético arcaos que 
je daba ía oportunidad de a 
tu amigo canno por una ruta lena 
de obstáculos y Pam pas . Ene creó 
¡usgos mecres, cero -■ Dog&' tena 
un enorme mérito 


SNOWBALL 

» FECHA DE LANZAMIENTO: í?33 
» COMPAÑÍA: !_EVEL? 

» CREAQQRíTAE Aü" N 5RDTHERS 
» DEL MISMO DESARROLLADOR: 

AD^NTUR^ÜUEST 

Oric-1 no tenia, desde luego, 
un gran teclado, pero eso no 
impidió Le aparición de docenas 
de aventuras conversacionales. 

Lev*' S. a correara lde F en este 
genero íaí menos en Reino Uritóoí, 
ferró sus pnmeras creo aventuras 
pera Ote-1, y La mejor ds todas e$as 
fue ^SooivóeT. un tftJÓ de cero3 
ícdón que nos hvtaba a expira 
un extra.no pfereta después de que 
nuestra rave se estregara sn él 
Snowt¿ soto cpnjens texto, oero 
a fuerza de sus descnpbones, á 
sef ¡stcacón de sus rompecabezas 
y é gran nümem de ubooones 
dstmtas to sbuaron enre te ututos 
más grandes cfcS género. 





LAIGLE D'OR 


» FECHA DE LANZAMIENTO: 19^ 


» COMPAÑÍA: LGFJCIciS 


» CREADOR: LOíJíS MASJE ROGOLES 



» DEL MISMO DESARROLLADOR: MANHA”A ?i D€ALE=S 


Si ya era difícil encontrar aventuras 
conversacionales para Oric-1, más difícil era 
todavía conseguir Aventuras gráficas, □ mejor ejemoto 
de este género fue ■ ÜAgto D’Or» «3 ¿gus& c&ade \ un 
fantasteo rruto francés ojeado o& Uxoes. Desde 
é momento en que sé e juego, can su castCo de 
aspecto tesnxíftoo ¡urirvado por tos :a>os. te oexa^s tte 
que tiene especá. La misma atmósfera se res^'é 

una vez dentro de sus muros, ye q„e tos menores fueren 
creados con un $$!£rr¿ pse-udo 30 en a:ta rssckjáán El 
persone^ prinqoal también es espéCtactiar, y suncue anda 
como si fevase botas de cerrar, to. esc pq dete^á 3 tos 
jugadbfes pera que e*pte3$en tos rrasterios de-: ;uegQ 


PULSOIDS 

» FECHA DE LANZAMIENTO; 2002____ 

* COMPAÑÍA: CEa-wHEDTiC_ 

» CREADCR: j:\AT-4N ER.STC.V_ 

-» DEL MISMO DESARROLLADOS: MAGNE” 

Con esta juago, es como sí alguien hubiese 
cargado en los hombros de Jonathan Bdstow 
(alias Twilightel La responsabilidad de mantener vivo 
el software de Oric-1. A 1 igual que ocumá con iodos te 
‘¿tute ds la compañía, ■ Plisóte : aprc,«te¿ d máximo e 
harcNsáre y cfrscé una eran fjgabídad Se traía de! toco 
.juego de ladrSos basado en é fameso < Arkanoatí*, ei cua ? 
a su vez se basaba en ei ongnal, SíBatóutu De hecho. $¿ 
to co mpa r as cen custoptee ce te ctores de ■ ■ Srsaxout -' en 
One, te resultara creer qué se juegan cotí s! mismo 
hardware. B scr.éo y te g-^cos son a so mbrosos Si xistas 
5a pégna de Jonathen httpy/twilig hte.ork.org DOtíte 
encontrar ^gunas de sus creabcoes. todas muy buenas. 
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y los demás. 


Detente un morreen-o y dsfruta de este mosaico de 
pamates de algunos de 'os geniales juegos de Oro. 
Muchos pueden descargarse Raímente desde 
www.oric.org Pero debes registrarte pera hacerlo 
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RETROSPECTIUR: RCORD ELECTROR 


ACORN ELECTRON 


Sroei 


CERCA DEL 30 ANIVERSARIO DE ACORN ELECTRON. 
¿SABES CUÁL FUE LA HISTORIA DE ESTA CAJA BEIS? 

PASÓ DE SER UN OBLIGADO REGALO NAVIDEÑO A UN 
INDIGENTE DE 8 BIT QUE CASI HUNDE A UNO DE LOS MÁS 
MÍTICOS FABRICANTES INFORMÁTICOS DE REINO UNIDO. 

Fecha de lanzamiento: '983 



Precio original: £199 22b euros) 


Cómpralo ahora por L1CTS2Q i 11 ei/os-23 euros 1 


Revistas relacionadas: Eraron User Micro User Acom User 
A&S Computrg, Acom PKxzarrs 

¿Por qué Aeom Electron era tan fantástico? Gfrads £ fundóos cad cásea ce BBC 
Mero B en ^ n^tad de tamaño y por rieres prado Aberras, contaba eco un grar 
respafcJo de software y deponía de uno de 'es rrepres teclados óé momento, con 
magnínco tacto y respuesta, así corro acceso erecto a comandos BASIC comunes. Y 
también fue construido para durar 

D espués del rotundo éxito de BBC Micro, Acorn parecía 
una compañía destinada a triunfar Había conquistado 
el mercado educativo casi sin oposición, y ahora, con 
un hermano del "Beeb* en camino -más barato, ligero y 
diseñado para uso doméstico-, estaba segura de que podría 
dominar el mercado. Cuatro meses antes del lanzamiento 
de Electron, Chris Curry, director gerente adjunto de la empresa, irradiaba 
optimismo, "No nos estamos poniendo límites en cuanto aí tamaño que 
podemos alcanzar" declaraba a The Times. "Vemos a Electron como una 
amenaza al actual dominio de Sinclair y Commodore VIC-20. Esperamos 
hacemos con la mitad del mercado informático doméstico " 

"Fue algo frenético, une época muy teca" recuerda Tom Boherteg, antiguo 
director de marketing oe Acorrí. "Hebá exhibiciones a todas horas, con entre 
¡t 50,000 y 60,000 personas agolpándose frente a os stands. BBC Micro se 
vende a espuertas -y no lo podíamos producir So bastante rapdo- por lo que 
§x pusimos grandes esperanzas en Electron La mitad de tamaño, la mitad de 
:T;Íl preda y una potencia sírrvrar. Estábamos entusiasmados”. 
iT'L Se había aprendido la lección respecto a ds problemas de 
¿jp, abastecimiento que hace sufrido BBC Micro. Afortunadamente, bebdo 
ffii a la vincuaden de la máquina con la emisora, "Beeb" se había 
¡jíjh convertido en un gran éxito. Seis meses antes del lanzamiento de 
¡V Electron, Curry declaró a The Guardsn que eí muevo moded ni siquiera 
Hr sene pud eta-do, que se vendería solo, v que estaban "seguros de 5a 
tfeponfc dad de existencias", "Más que cualquier otro, hemos sufrido en 
e! pasado los problemas de falta ce producto cuando la demanda es alte”, dio. 
"No vamos a de'ar que suceda de nuevo", 

L egó el da del lanzamiento, el 23 de agosto de 1333, y la expectación era total. 
La prmera ártica sobre el ordenador ya haba saldo, y era tsn e-ociosa que Acorn la 
dtó en el anuncio a toda página cue sacó en ós periód3cQ$. "En comparación con 
otros m eros de su precio, como Spectrum, Oro y V1C-2Ü, E'ectron gana en todos 
ios sentidos", decía a revista VVhat Micro? 'Mejores gráficos, un teclado mejor y 
un BASIC más rápido y versáf Mejor que Acorn esté preparada para la avalancha, 
porqué aquí ¡lega”. $¡ Acom hubiera prestado más atendón a la Qlcma línea,.. 

La estratega de Acom consistió en mostrar a los padres que Electron era una 
manera de llevar al hogar el aprendizaje de sus h .os en la escuela con BBC Micro, 
y un anuncio de televisión ce 300.000 i oras se encargó de exp'- cario. "Fueron 
necesarios tres dias para grasar y fue una producción épcaT d.ce Hohenberg. 
"Haba un montón ce chicos y vanos decorados. Gastamos 3 miBones' de loras en 


EXPERTO AL INSTANTE 

Acom Electron fue una versión 
reducida del SBC Modelo S. y 
lanzada a mitad de precio que su 
hermano mayor. Originalmente, 
entre Agosto de 1383 y Enero de 
1985, Electron se vendió a 199 
libras, antes de ser rebajado a 1Í9 
y más tarde a 99 libras. 

El tamaño del Electron 
se basó en el de tas cajas de 
pañuelos de papel. Tenía la mitad 
de profundidad que BBC Micro, 
aunque las expansiones ademas 
Rus 1 y Ros 3 aumentaron su 
tamaño a pro-porciones similares. 
Aeom invirtió 3,3 millorws de 
libras en publicidad televisiva 
para promocionar Electron 
durante los meses siguientes 
a su lanzamiento en Agosto de 
'983. Antes de esta campaña, el 
presupuesto de publicidad era 1,5 
millones para toda te compañía. 
300,000 Electron fueron 
encargados tras el lanzamiento. 
Sin embargo, debido aun 
problema con la producción del 
chip OLA del ordenador, sólo 
funcionaba uno de cada diez, lo 
que provocó que únicamente 
30,000 llegaran a tas'tiendas en 
las Navidades de 1983. 

Al igual que el original IBM PC 
y ZX Spectnjm, Electron ofrecía 
un único canal de sonido. Todo 
un recorte respecto a los cuatro 
canales de SBC Micro. 

La mayoría de juegos para 
Electron funcionan en BBC 
Micro, aunque debido a ta 
reducción de hardware no ocurre 
lo mismo a La inversa, y algunos 
de tos que si funcionan van tan 
rápido que son injugables. 

En su auge, en 1985, un estudio 
de mercado revelo que Electron 
era el segundo ordenador más 
vendido de Reino Unido junto a 
C64,„ detrás de ZX SpKtrum. 

Se estima que entre 1.200 
y 1.500 juegos se han creado 
para ta máquina, así como varios 
cientos de títulos educativos. 
Existen dos emuladores 
exclusivos para Acom Sectron, 

■ Elkulator», de Tom Walker, y 
"EtecrrEm*, de Thqmas Harte. 
Modelos de segunda mano 
se venden boy en eBay por entre 
10 y 30 libras -IS’ZS euros-, £í 
reproductor oficial de cintas de 
Acom y las expansiones Plus 1 
y 3, más difíciles de encontrar, 
tienen precios algo más atos. 
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RCORfl ElECTROn 


COMUNIDAD SITIOS SOBRE ELECTRON 


Acorrí Electron World 

www.ac o melectron . co.dk 

El rnexy ?.to que hay para Etoetron. 
con magenes en osoo, reseñas, un 
■asb} dSXÍWG PO, eSCare-QS ÓQ FWStaS 
1 '■crudos todos "os números de 
Etetotrpn Usen y eH catálogo oe EüG. 
Están ’ desesoerabos cor ¡oca car 
cuaoue-'¡usgo que no ter*^ií\ ¡y están 


Stairway To Hell 

www.sia i rwayt oKeílcom 

£■3 uno ce tos mas rantastcos ¿t os 
sobre BBC y Beecoa ecn un archivo 
enorme, cero hace ¿o; mas Ce un 
año cesó su y r.^y áy. y se retro 
e: arcrv^o de soft. Sen emcargo. como 
base Ce datos es -res- matse y Sus frycs 
St^jen vVEK y coéándo. 




What Micro? 






Retro Software 

wvvw.f etrosoftware couk 

Brr^gerte cynpafra de sofrvwam. 
-desasa per el furtoador de StBrway To 
He*. Dave Woore junto con Samw®?' 
Ntotooas sacre trabaos en progreso, 
como «Sepcon: 77» Lcsr mas 

lT. activo foro v Otes herramientas de 
desampGc para aspirantes s programador 


The BBC Uves! 

http://bbc nvg .org/ 

Ltera años sn ser actjadada, y Su 
Oágra pnrepa.¡ presume de un prendo 
da r s ; bo deí da' necoco en i i 996! Pero 
todavía es ui gran recuso sobre las 
máqu-nas de S bit de Acg^. ofrooende 
Cantidad de cocxjmaritaoor. para wíí* 
desee sumarse s' “homebrew" 


micro, 


WWTS VOUR GANES? 


MODELOS 

BBC Modelo B 

B gran caire de la farriba 
Acorrí y o-i' basco de -a ciase, 
producido para vjncuáarse con 
e- ' Provecto de Afebetcaotoo 
InfOfnrwfeica" óe a BBC. 
cortó con las mismas 32 KB 
que Electron, pero ofrece 
cuatro canatos da sondo- y 
capacidades yancas mejorabas 
Las ca^cterístcas adccr^^s 
nd¿n soporte para retotexto 
y e sstema de red Econet 
Entre tos modetos poste^tores 
estuvieron tos eñmeras 3+ 
dÉspónfetes bon 64 KL3 y 12S 
Kñ, aunque toda a gama £ fue 
susttLPda por ta BBC Masler 



Electron 

Expandido 

La «xpansón Ptos 7 de Acón 
araba dos ranuras rara 
cartuchos ROM. más ura 
merttr anatogtos y un puerro 
para'eto para la ooretcór: de 
una mprescra, La P\¿s 3 
co n npie t3 tao d ensamble can 
ura unidad be dsouete de 3.5". 
Con Plus 7 y 3 conectabas, 
¡as emefserves de Beeron 
eran cas canteas a Las de BBC 
Mico. Otras cajas de expsrison 
eran Stogger ROMsox y 
ROMbóJí PíuS. y vi sntetisdor 
de ver Mfcgrade LtdTs VcsSoí. 



BTMerlin M2105 

Rar&s afámense codoaca 
per tos co¿ecocsr¿st3S m¡ás 
“rardeore^ de hardware Accm, 
Ve - n se ccrnpooe de un 
Eiactran sn ¿strrtr*c un*bo a 
una expsrsseri externa, q je 
roorpera un mObemt rrtegradb 
y cueora con urna ¿ntsrfas para 
m presara Bi Merfr» se lsc en 
¡£S tencas frtefrtora Oe Remo 
Jnoo corre prefecto p ota 
desde ' £83 hasta metoades 
oe tos 90. y fue usada pera 
fóresavtir pedidas por todo el 
o&s De acuerdo con ¡as fuentes 
oe Internet, ur sfr.tetoador oe 
vez tamben, está integrado 


^p®r 
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tiempo ce emíston' Tuvo tanto éxito que 300.000 pedidos fueron 
reabrios para e> parado previo a a .Navidad de 1933. 

Significativamente reducido en tamaño respecto a su predecesor, 
pero csrecendo de adunas características y conexiones, 'as 
dimensiones de Electron estaban tomadas de las de una caja de 
pañuelos, después ce cae a Acoro no 'e satisficiera la es masa 
encarada a! diseñador. “Fueron de 6 a 9 meses para Pacer el 
diseño, pero luego hubo problemas con la LILA" a-ce Steve Furber, 
anticuo diseñador ce hardware de Acora "Estábamos preparados 
para producir 300.000", continúa Hohenberg "y entonces La ULA, 
el coraron de la máquina... soto uno de cada craz fundonábaT 

Como consecuencia, sólo 30,000 Electron i egarcn a las tiendas. 
"Esas familias hadan prometido a los niños un Electron por Navidad 
y ahora no lo poden tener", dice Bohenberg. "Conseguíamos 
una remesa, entonces tiabrá una estampida- La gente se estaba 
pagando en Rumbetows" Le sucursal de Manchester de WHSmith 
rectoro en una so-la semana 1.500 pedidos telefónicos de gante 
desesperada por encontrar un Electron para Navidad 

A pesar de es problemas de producción, £ respaldo a Electron 
erecto de manera constante. Acorneen encabezó La ofensiva, y su 
p-mer ble de juegos incluyó algunas conversiones estupendas: 
'■S'iapper {un excelente cor, ce Pez-Mar.: ', Meteor$* 

L .Ajeemos.’-') y «Monsters» {«Sp&ce fíanic *l así como e! notable 
shooter espada! ce Peter Irvin, - Starship Gommsnd*. "Todos r os 
editores lo querían", exp ica "Pero decid ir con Acomson porque, 
pese a los royatties más baos, pensé cue era !a meta comparé". 

Ei otro acta principal para Electron durante sus primeros 
comeases fue Micro Power, una editora instalada en Leeos. Sus 
conversones ce «Ftogger» y -Dcnkey Kong» - - Ooaker» y *Kher 
Gcr a - se vendieron den. pero su gran joya fue «Cyb&VDn 
Misston», muy influenciado por ■ Be r zerk . Luego llegó Electron 
User, a única revsta dedicada a Electron. Lerrada en Septiembre 
ce 1333, se convirtió en una pubScadón vital para los usuarios. 

A finales de T983 llegaron también as primeras cfrencas pera 
Electron oo? parte ce Superior Software, una compañía que se 
convertiría en el más Importante y duradero defensor ce le máquina. 
La empresa de Richard Kanson recelaba de tos provenías ce 
abastecimiento de Acora pero puso un pie en ai mercado ce todos 
¡modos. "R charo paso La m tad ce la noche reprogramando un 
simulador de máquina tragaperras U cuente Steve Botter . antiguo 
empeado ce Supero: "Las ventas ce "Eeeb" fueron geniales, 
pero rubo que esperar hasta final de año para que las de Electron 
repuntaran. Tuvimos que proporbonePe medía docena ce Ululas 
juntos para ver como ;baU Después de un ligero repunte de afras 
curante a cuente atras haca Navidad, llegó la gran oportunidad ce 
Superior Sobrare. "En Febrero, WHSmtoh p&ó 1.000 unidades 
de cada uno de tos sera Ututos cara Electrón" recuerda Botter 
"Marcó e : n cío ce ia venta a gran escato de Electron", 

En Febrero todavía se manten a una reserva atrasada ce 200.000 
pedidos de ordenadores Electron. Los problemas ce producción de 


Acom pronto se a rvraroc. cero e desastre de ! as Navidades tuvo 
como eonsecuenoa que "egaran decenas de m. es de maquinas ai 
país y encontraran cue sóto una pane muy pequeña de La anterior 
demanda sécula en c e. "Tenemos una nave en Wel ¡ngborough" 
recuerda Hobenberg. "Antes de Navidad, tos camones hadan cola 
en un extremo esperando recoger los pocos Electron que teníamos 
almacenados: pero ahora los camones estaban en el otra extremo, 
el de la entrega, y el mercado se haba secado por completo. 
Ooserva: los Electron ap-ádos hasta el techo era muy deprimente". 

Y tos problemas no terminaban aquí. Poco después del 
lanzamiento de Electron, Acoro haba intentado capitalizar su éxito 
medrante la ero-sen ce 11,23 m. ores de acciones en la Boise de 
Londres. Sin embargo, el rend:mentó de te compañía fue calificado 
en Toe Times como “abisma!". Unido a sus maogrados intentos de 
cerra: operaciones en EE.UU. y Alemania, a compañía paso de una 
postoton de fortaleza financiera a encontrarse en senas dificultades. 
índusG se deesa que el contrato con la BBC estaba bajo smerreza. 

Parado:¡osmente, el mercado ce software para Electron ganaba 
fuerza. 19S4 contempló la llegada de «ESte . "La vereco ce Electron 
era mas limitada que La ecfídón en óseo de BBC Micro", dee Davto 
Braben, "El hardware de vídeo de Beatón era muy pebre y no 
pudimos emplear algunos trucos para ahorrar memoré -por eso era 
en bénco y negro en E'ecrron-” Incluso en su ve r sroo "recortada", 
el £ire-' de Electron sigue siendo uno de tos mayores 'ogros 
técnicos del ordenador, y aunque Braben no estaba muy comento 
con la adaptación, él y el coautor tan Bel dejaron un regato para 
algún afortunado usuario: "Nunca compramos un Electron, Acoro 
nos presto uno y, cuando terminamos, apuntamos una nota en eí 
interior de é cala que deba: «Elte- fue escrito en esta máquina" 
c ce. "Los dos la firoramos, así que en ato una parte, es de esperar, 
todavía esta ah.', en el ordenador de a.tou en" 

Otros lanzamientos de 1984 fueron *Chvdáe Egg>•. de A&E 
así como a! perenne «Repten». Esta sene de juegos influenciada 
por ■ SoiJder Oa$h > fue el producto mes exitoso de Superior, y 
dom "o La escena 8 be de Acom. durante toda la vtoa de Electron 
Las populares ca^s de expansión P us 1 y 3 fueron también 
comercializadas, añadiéndose entre ellas un joysttok e interfaces para 
dtsqueieras. as como ranuras para cartuchos ROM. 

Acom se recuoeró. aparentemente. El contrato con la BBC fue 
renovado y cara Septiembre las ventas de Electron superaron las 
90.000 unidades. Unas Navidades rotos fueres de to previsto ve ron 
du picarse esta cifra, como así atestiguaba po-' entonces un portavoz 
de Dixons, contento de que Electron vendiese "ce cuatro a anco 
veces más de lo esperado". Y esto a pesa' de que Acom no alteraba 
su prado ce 195 toras, e mismo que el ya raba-ado C6¿, y mucho 
mas caro que as 129.99 l oras (147 euros'i del Spectrum AS KB, Sn 
embalo en Enero de 1985, S : " O uto S ñera" añadió todavía más 
leña a fuego bajando Spectruro:* a ésas m smss 129.99 J toras. 

Acoro respondió dejando caer Electron en 70 eras y penándose 
a la cabeza en cuanto a estratega de precios. Pero esto añadió 



ESPECIFICACIONES 
CPU: Procesaoor 65Ü2A a 
fracuerca vanape: de 0,5397 
MHz a 2 MHz, Cocrocesabor 
Femarro Semcorducta ULA, 

Memoria: 32 KB RAM, 

32 KB ROM. 

ConectMdad: Puerto postenor 
de expansión genera’ (para Rus 
1, Rus 3 y otros), conecta para 
reaocLctor de antas, conecta 
TV frrxxUador RB, conecta 
monta RGB. 

Sound: Jn canto de sonco. 

Video Resoíutíon: 64to<255 
poteto (Mbde 0). 



» «/topen» attrnzá en eí 
s&wrni en 19S-Í y psw a 
toTíTrcrsí: en el juego rrás 
veo*cc de Setinri 


87 
















flCüRn 


ELECTROn 


* «Ai H Mbi /hii ñeft fa Tyn«Ou. 
Eínado rcrtó«eriáf>£e a preoo conpíHa 
f jfi ¡r-^íis e2 peCf füego pira Entrar. > ei 
dt gritas Rvndsinspradm 



■ tñperfeyi de A.t?y WMms , pira 
Bectron fue c&r^íjséfl l*rea y poco 

^j$abl*. ijnque !s rra*» criticas no 
cryOestR ^ fuera un gran faite. 


* rtbuto Afrí jR r tTdggi ir tiaáo PD á» 
pftgtrtH y respuestas lanzado tr 2tC6, 
tc£za AAsgradei Vcotra para incorpora,' 
voz &J juego. 




mayor presión sobre 5a cercar a -era sabido que Electron era ras 
costoso de producir o je Spectrum— 

A pesa' ce las ventas navideñas. 5a empresa suspendió sus 
acbvitíades bursátiles c reo semanas después ce Año Nuevo, tras 
ver como el precto ce sus acciones caá basta sos 28 peniques, 
muy por deparo de su máximo de 193 peniques del s ño anterior. 
Los despidos con tejaron, y Q .vett.¡ mervino para arrece r el 
desaguisado aumentando en cocos meses su pafódpadór del 
49,3% en la compaña hasta un enorme 79,8%. Tras registrar unos 
beneficies de 10,S rr. Jones de l. p'as en 1S8A Acom estaba ahora 
tamaleándose coa unas pérdidas de 22,2 mESones de Sxas. “Fue 
desalentador*, dice Hohenberg. “Nos sentamos como "Oh, Dios 
mió, nos hemos vendido a! gran hermano'*- Caño De Benedetti, 
presidente de O.vettt critico a ta compañía en una entrevista a Toe 
Times, señalando que habá tratado de entrar en el mercado de 
EE UU, ''can una pusartza totalmente incompatible con su tamaño 
y su fortaleza finar-dera y de gestión". Una etiqueta de oréelo 
denotara, po' debajo de ras ICO fcras, pronto !e fue colocada a 
Electron, mientras el grueso de' stock almacenado era vendido 
urgentemente a Dbcons. Los beneficios ya no eren ef orcb'ema, 
Acom necesitaba c i ñero en efectivo, y rápido. 

Sin embargo, Electron pasó s disfrutar de un año exitoso gracias 
a su precio. Las cifras publicadas en Mayo de 1935 codeaban á 
ordenador Cómo el secundo más vendido en Reno Unido, con 
una cuota del 15%. muy por cetras del 2S% de Spectrum pero 
a le mtsma abura que C64. Era una insófrta actuación de una 
máquina dada por muerta: incluso ya en Septiembre de 1984, Jacfc 
SchoFed, editor ce Precocaí Compj-jno, había definido Electron 
como un “cacharro iisádo" y de "escaso valor a cualquier predo*. 

Disfrutando ahora de un considerable catálogo de software, 
Electron continuó vene endose d en y sus fieles usuarios siguieron 
pdlencD juegos. Uno de tos paladines de a máquina fue Feter 
Sccrt, "Tená la sensación de que todos ios programadores "ce 
verdad" trabajaban con BBC Micro, como si rechazaran a Electron 
porque no contaba con tocas las parirías neceseres", afirma. 

'Tena la mitad de vetoddsd en erra resto joórt y ce modos de color, 
y también un solo canal de sor,Ico que haca <$fí&\ mportar juegos 
desde BBC Mero. Yo siempre tena en cuenta fas diferencias e 
intentaba programar ;uegos que fmednaran Pea ea ambos. Esto 
acarreaba que a guaos de mis juegos rtó exprimieran B3C Mero, 
cero tamben cue a mayoría ce jugadores dispusieran ente todo 
de un buen ¡uego, en Jugar de una gran versión y una conversión 
limitada", Scort fue reconocido pe' juegos como «Thüntíefsmjck» 
Last of me rree y *Sp&3t* para más larde convertirse en el "qpo 
a amar" cuando Superior Software quena rea : zar una conversón, 
Entre sus mejores títulos se encuentran r-The Last Ninja* 

Barbarían - y 'Hosreges-. pero quizá su me;<x momento l egó con 
su. vers:on de *5¿f)i Qty». "Me encantaba e desafío de trasladar 
el gigantesco juego en cscc de C64 a “Beeb“, recuera. Fue mi 
mayor logro de pcogramarióri pero no se veno ó bien, EJ mercado 
de BBC y Electron estaba cayendo". 


Otro titulo deve ce Superior fue ^5cá. > que significo también 
un considerable ■ora técnico. "La versen de Electron era el mismo 
juego en que BBC Micro, sólo que más lento" dice Iryín. “E! 
conrrofador de vídeo estaba ■ m iado y no se poda lograr la reducción 
de! tamaño del d-stoay para que hubiera más RAM deponía 
para e' juego. De hecho, íes bordes visibles y aleatorios eran parte 
del ccdgo" Espeoa mente a finales de Eos 80 y principas de los 
90, m¡ entras los programadores intentaban contener la memoria 
ac.oonal para mejorar las prestadones, era común ver antiestéticos 
fragmentos ce códgo en las pantanas de 'os juegos de Electron 
En 193-9, Steve BonenU y su difunto hermane Maric forrara 4th 
Dimensión, una de las últimas compañas en emerger el calor de 
Electron. Su primer éxito llegó con * Moled Ouv>. ce Gordon Key, un 
magnífico simulador de oo-if. "Hace uso de todos los bits y bytes. 
y nos sentimos muy orguflasos de él", atoe Botter , "Gordon es 
uro de tos programadores más brisantes Que he conockJo", 4th¡ 
Dimensión lanzó otros títt ! -os como -Wntie Magic- y e' fabuloso 
■ Inerva» asi como una conversón muy meritoria ce *£-Type», é 
;uego de esmeras de Arcmmedes. Sin embargo, aunque las revistas 
reisoooadas con Acom seguían bate adose el cobre, el mercado 
estaba ya en decadenda. La desaparición ce E'ecron User en Junio 
de 1990 marcó el final para el ordenador, surque Superior siguió 
Lanzando recop : ’acores de juegos populares mezcados con rarezas 
no comercia 1 zedas dentro de su lama serle "Play It Ags¡n garrí". 

La antorcha de Electron brilla todavía gradas at mundillo ce los 
emuladores y a los esto eraos del Grupo Ce Usuarios de Electron 
(EUG). Electron es honrado a través de dos emuladores, *E¡ku}aíar» 
ce Toen Wai<e?, y «ElscvEm» de Tbomas Harte, que permiten a tos 
únjanos ejecuta" imágenes de risco y date, así como ta excelente 
revista en disco EUG, ó rigída por su ártoador Dave Edwards en 
www.acornelectron.co.uk Esta revsta anual bduye juegos, 
denos, utilidades V ana sis. Tamben esta Retro Software, c^e 
promete a eparoón de titeos para Electron, “Les primeros .uegos 
se están desarrollando para BBC Micro", dice ei ccfundador riel sito 
Dave Moone, tsmóer, cerebro de www.stairwaytohell.com S n 
embargo, esperamos ser capaces de portar á noayorta -si no tedos- 
a Electron". Los primeros títulos para conversión sen Mounrain 
PsniC’ y «Tne Two Tbvvers* 1 , pero e' más intrigante es una Inédita 
continuación ce «Raptor* ú» t subtnQada "Toe Lost Reatms» 

Más ce un cuarto de sjgto después, siguen existiendo opiniones 
encontradas sobre Electron Muchos lo reo^éra n como una 
máquina bien construida, con excedentes caoaodaces ce expansión 
y un considerabíe catálogo de juegos. S:n embargo, tos recuerdos 
sen más instes para : os más cercanos a Acom, "aunque estaba 
contento cor la apa^enera, e rendimiento y et coste", c l ce St^e 
Fu"ber, "fue un oesasue cerne roa' y contribuyó al hundimiento de 
Acorn jAs ; que ro me hizo muy feliz!" "Nunca tuvimos la masa 
crítica', alca Tom Hohenberg. "Si nubláramos tenido 300.000 
máqu cas ahí afuera desde et pnnopio, se habrá creerio una enorme 
demanda de software. Se perdió su "zetceist". Si ! os ordenadores 
huóeran estado ahí r poririá haber s-do un éx : to bñ'ianie". 
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» Bug-Byis prasujo ^xesttte ncísiíes a prra 

KOf^fTsca, «cfcjíóg tí '(jctíart* síb síet tí? UUerrtEiS 

tfüjn 5y que abjuro ir sc&re t£ez en Bectrao User. 



SOBRE EL PAPEL 

En Octubre de 1983 Databas# 
Pubícatotts fe única revista 
exclusive de Electron -Electron Use'- 
corrto una secoón extraje dentro 
de fe más 'Orientada al Jr Beeó", Micro 
User, entes de se' independiente en 
Enero ce 1934. Mezclaba noticias, 
análisis, listados oara teclear demos 
gráficas y ap: caciones. "Creo que fue 
lio poco como hoy fe Web 2.0/’ d;ce el 
antiguo editor Roíand WaddiJove. 'La 
mayoría del conten'do era Generado 
por el lector". Peno, ¿y esos meses 
casi sd notioas? "A veces nos fes 
aventábamos. $ r . adunas historias 
sobre grupos de scouts cus usaban 
Etectfon para hacer boletines ce 
nótelas, informes y carnets de miembro 
no e*3n reates.' Aunque en 1985 Acom 
estaba en fe erauejada, fe revista logró 
un impresionante aumento de fe treda 
del ¿6% y sobrevivió hasta ben entrada 
la e^a de los 16 echando finalmente 
eí cierre en Junio de 1590. 



HABLEMOS DE TEXTO 

El catálogo 
de aventuras 
conversacionales 

para Electron era 
amplísimo y contaba 
con un enorme 
respaldo por parte 
de ios co’umn'stas 
tíe Bectron User 
especulados en el 
género, como Meriin 
{Paul Gardened 
y Pendregon (Níc 
Outtersídeí, qcenes 
mensualmeme 
ofrecían sus consejos 



a aquellos jugones atascados en tas más peliagudas 
situaciones. Entre fes editoras dave se encontraba Rob : co r 
cuyos «Enftar Seven» y «The Rick Hsnson Trtiogy» 
fueron grandes éxitos de ventas. Wcoabury End* ce 
Shards, te meten contó con el favor del público, al igual 
que «Kingoom of Mein*, de Epic, y todos ios Electron 
User correspondentes a fes aventuras de Geoff Larsen de 
su propio se o Larsoft. Haciendo uso del "parear" alhe 
Cu:" ■ de Gísoft los juegos tíe Larsen HnckjidQS Pupper 
Man.» y iWyGbwood»- fueron eempics ariamente 
fmagrtaüvos de: género, a pesar oe fes imitaciones 
del software usado para creerlos. Por última ve en un 
tono més cómico, $» y *Hamp$tead» de 

Metooume House, mezclaron humor con buenos retos, 
mientras que los juegos * SUDS *. de R vertíale, inspirados 
en sedes de televisión, satirizaban pn t p¿edad productos 
> "Cofonatbn Street" y "Dalias". 



M i B l lllB l illBi 

Mt ^mlhÜSHu lilli'rl lili 4 n.¡ Ji-;J 
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10 JUEGOS PERFECTOS 



Qj 5 Acorn B^ctfon fuera una vefBiún hsduods ce BBC Micro no sgrifrca que no císírutase üe gran careTtaad 
6 e fantásticos juegos. Por supuesto, abures apareoerar en ambos sistemas. pero s ; eres un tan encentrarás 
t^pféSOTcñsles tas siguientes c¿ez Y si ros remos oVtaaoo de a'gún cuesco, ¿oor qué ro nos r o descubres? 


CHUCKIE EGG 

* FECHA DE LANZAMIENTO: IrSG 


» COMPANIAíMF 5 QFTWARE 


* CREADOR: ftlGtLALEJcETOM 


DEL MISMO DESARROLLADOR: C>LCN A* *TAC'. 


CYBERTRON MISSION 

* FECHA DE LANZAMIENTO: 1?S4 


COMPAÑÍA; M-CMPC’iVER 


» CREADOR: VATTH?.V 3 AT£S 


i* DEL MISMO DESAR ROCIADOR : SANE ;T5 AT 3 C C LGCK 


m Siguiendo la tradición de ‘Dcnkey Ksng 
y 'Mher204&er» * Ó¡uckjé Egg* es un simple 
y acardo ruego de plataformas pfotagonoadd por un 
homfrecaa oxnOn y corriente en una siajadón muy poce 
ccrr.jn y córreme Obe ce Ngá AJdenoo. esta maratón de 
recoges de huevos de oro dtemjiatoa de un controí ¿ocesbe. 
desbeba fcxianfiemente eJ perón - eorer y saftar mermes 
se recogen ceses" y contaba con un pfesagonsta que 
tenra et ser too corran de do c& ás rodíss al caer Aureas 
muchos de nuestros Actores raerán degustado la versión 
oe Spectrum, ésta es un poco dóreme Es un peco érta 
en comparación, pero lo compensa su mayor soietez y unos 
ccmrbes menos errádecs y en conjunto es levemente metar. 


«Cybertron Mtsskxiu es un muy cubado don oe 
'Berzerfc* pero con mayor errass en 'e búsqueda y á 
Pe$ruceen. Ajrdeotaóo dentro de uro de tas enterres más 
pe cresos que temes visto en un pego -un déi£tíüÉ3b¡CO. 
laberinto etectnftaado, ieno de oséeteos robots- tu traóita 
cors¿sra en adentrarte en eJ recinto, retfw un puñacta de 
objetes y ¡uegc regresar a un jga.' seguro Amrsado con 
una pstba y orno postotas draccxxies de dispaco, á tarea 
regaba s ser -eneres. espedaimente cuando en e 1 nüveí 3 
tenas que hacer frente e esos molestos cyttefdrodes que 
rebotaban en las paredes. '■Cyíerjcc Mistan* no será def 
gusto de iodos, pero no ha/ absortamente naca mas oemo 
éí para Electron. 




FRAK! 

>» FECHA DE LANZAMIENTO: '¿i- 
>* COMPAÑÍA; a ARCVARh El”,',¿s = 
* CREADOR: 

ORLANDO |\:CK PELLAS! __ 

» DEL MJSMO DESARROLLADO R: 

8AGETMAN 


03 


En el otro extremo de 

•‘Chuche Egg» y su agí déme 


se encuentra *Ff3t f * un píatefcrmas 
prctegoncado por un cavemcoia 
temado Trogg de jnaeWe ftagSdad 
Aunque resbta desesperante, Par/ 
ágostractr.-oen *Ftatd», La premisa 
es simple: conduce al c jebrabzc 
rogotata a través de nietos reparos 
■de morreras estatuas y írroar ¡a 
partaá ce laves para avanzar. La 
dífioitad hace que supera' cada 
nivel requiera de infinta desbes 
y pactares, Por óeno, se dee 
que "Frata es una versór, de F‘ck“ 
-"J'tíeí - -, b que expícala por qué 
Troce o groa cada vez que muere. 


RANSACK! 

>» FECHA Q£ lanzamiento, -r 

>* COMPAÑA: AUDlOQjENC LTD 

» CREADOR: - uERSCGTT _ 

* DEL MISMO DESARROLLADOS: 

GftAHAM GDDCH'S test cricket 

P|/ Esafto por Petar Scott.-no 

U^4 de tas pr og ra ma d o res más 
táer tesos de Electron. *Ransa&d* 
era un shortérrHjp espada!. Tu 
n?/e, Al, deba céfertaerse de 
beaítes de dnddes enemigos. 

Patios voámes y extrañas naves 
de fonTis Sica mientras evitabas 
que cayese porsgBeros o fuese 
empalada por pinchos que surcan 
btemtserKemente en a sq^rfide 
dd pénete. */ter5$ady» es setanq. 
egradabe a bs ojos y muy ámge. 

Y ia entretenida renda de bonus 
aue oena ceas láse -con tu 
personaje desperando a un auvtan de 
^enigenas metras rabota-ofrece 
un pecura r descanso durante ei ;uego, 


REPTON 


» FECHA DE LANZAMIENTO: 'r£5 
» COMPAÑÍA: E- = ER.:REQF~AA^ 
» CREADOR: V- 1 T V ^ER 
^ DEL MISMO DESARROLLADOS: 

SJMCrTY 


pjf" A pesar de sus similitudes 

LD íxm *■ 3oiber Dash-, Tm 

Tyier -creador oe « Repten ■- serpre 
afirmó Con roturebed que ourca 
hadé .rugado a: fuego de 
S^ra. trtaepentíenternente oe s- se 
trata oe ir don o no, • Repten» es 
un gran juego per derecho txccc 
Ccnrgurado en 12 fases, -Repten■ 
te oo:ga a sortea: cabás de rocas 
V picacfcjas mof3es de raptáes 
mtaníBs tatemas recoger todos 


c$ demantes dsjrbuioos en cada 
ncveí. A pesar de que se parecía a 
■ Bou^de' Dash ■. s¡- t^egas a ambos 
te caras cuenta oe cue hay atabes 
óferaosas Bé^camente. é acoón 


de Repten es menos caotca 
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10 JUEGOS PERFECTOS: RC0RI1 ELECTROn 



BUG EYES 

» FECHA DE LANZAMIENTO: ' 

» COM PAÑÍA: DON 5C"-, VARE 
*> CREADOR: F A Z -- R AI Y 5;! 53 A *, 

» DEL MESMO DESARROLLADOS: 

CRA1N MANIA 

«Bug Eyes»es 

origina* varóme dentro 
de las plataformas en P que vj 
héroe no puede safari toque le 
ct¿ga a afrontar cada panraía soto 
camrrando a spuerda o derecha. La 
CCK*dr¡adón y la orec&vn esran aquí 
a ia orden del cfia. y a pesar de la 
ausenca del safo engancha que dá 
gusa. A! cobrarte que en »ChjdM 
Fa> y rManc Mrter^ se e&riins ia 
cbítosoón ds ir recogendo objetos 
y tu unco objetivo es atravesar la 
paríala desde ames rrasra a base, 
sn moren e' ntentc. Y quzás ess 
sn^icidadesloque haga de ~¿tog 
fyes- una obra tan adctva. y un 
cáseo subestimado de Acoro. 


THELASTNINJA2 

* FECHA DE LANZAMIENTO: \m 
» COMPAÑÍA: 5 J?ER;CRSOF"y,A=E 
» CREADOR: -ETERSCO " _ 

» DEL MISMO DESARROLLADOS- 

RtCOCHET 

Otro juego Perfecto de 

Peter Scott es *7te? íssr 
Afirma 2", que muestra en toda su 
esplendor é talento de Peter. Con 
ora ánimactori frutea y unos gráficos 
efusivos, apone todo un reto para 
5a máquina. El pego vueA^e a la 
receta "‘rompecabezas de aceten 
más aventura somerca” de ia s ere. 
pero sustituye el raso punto de v*sta 
3D de tos párenos y ¿arónos por 
Lsi degrado escenario necMaq^o 
Cómo Ptter comprimió las 500 KB 
dsd C54 en soto 35 K3 sgoé stoodG 
un misterio. Jinto con su versen 
de ■ Sm Cí>>, -The Lssí Afoá 2- 
figura en te más alto en cuanto 3 
adaptsocnes para Éfectron. 


EXILE 

* FECHA DE LANZAMIENTO; 

» COMPAÑÍA: ^=ER:C?SCF-V;A^E , 

* CREADOR 

PETEP :RViSi Y JEREMY C. $V! T H 

« DEL MISMO DESARROLLADOR: 

BARBARÍAN II 

Eres Mifee Ftnn, que tras 
verse atrapado en un hostí 
p&neta se aventura en su remeso 
corazón con d ftn pe encontrar a su 
equipo y hacer frente a un manáco 
científico- Favorito entre tes ruanos 
ds Electron. <rSofe- es un juego 
de acdór, con serol Latera 1 pje se 
desamóte en un extenso mundo 
mutocotoc Es de Jejos d juego 
más envolvente y técntearoente 
impaciente oe Acoro Deboo a su 
magnitud, meedrira de juego e 
impre si ona nte s efectos fiscos, se 
ganó la admracton de muchos 
jujádores. y su éxito en Becíron é 
efcrora el camino a oros formasos. 





ARCAD1ANS 

» FECHA DE LANZAMIENTO: ?£2 

* COMPAÑÍAíACCRNSDPT 

* creador: criando inídkpeljng;_ 

» DEL MESMO DE5ARROLLADOR: HQPPER 

Una decisión d'rfrdL que tuvimos que valorar 
drants un buen rato. Acoro tiene tres buenas 
cc^.e^teoes de recreativas y soto haba espacio para una 
de e*as en el íop TO. fray un oriente don de *Breafcouz/ 
Adorote temado « -Oack-Up* otro acepte don de 
-Ocrctey ¿tong* Samado * KiSer Gorüa*. y este subiere 
homenaje a -Gaé3)03n- -Aroadans* esta muy -ochado 
y. atuque es ngrapeme-te tortol -es torosos asen 
kam kz?e son rroíacñbtes- restira muy cri.cocc. También 
es escamosamente sarjar a ía racreat^a. hasta, en las 
explosores cue se producen cuando tos insectos enemigos 
sen hechos añicos per el arma oe a parte detergerá de tu 
nave. Simpíementé. una fantástica eoo^ston. 


ELITE 

» FECHADELANZAMEENTO:^¿¿ _ __ 

« COMPAÑÍA: ACCRNSCTT 
» CREADOR; IAy;D 5=A5 EÑyÍÁÑ bÉ^- 

* DEL MESMO DESARROLLADOS : FRÉI 23 

Cuando David Braben v lar- BeS tan se pusieron a 
esototr 'Ste* en su Efectron. poco sabén de; impacto 
que su sm^ader aspapa Segaria a tercer, y s^g^e te^rando, 
en 5a industria, Srnpíemente no se puede habíar de Acoro, 
Estratega o ?^gos 'sandjox' sn traer a oséete" este 
cojs intersstéar de Graben y SeF Lo q^e hace a -Sis 
tari escecá es Que. en muchos aspectos, no es soto 
juego, es un uwerso viviente y mara. tesamecte con^ruteo 
-una cápsula de escape vhrual para ir a ojsq¿& parte, 
hacer cuates cosa y exptorar a tu gusto-. Este patio de 
racrao v'rtué .amado • Efe - capturó a áTra^nactón oe 
ura generaccr. y &s ccrsííeracte uro ds tos juegos más 
influyenos^ r¿x?,^ocfes y enwfoercces de Bectron. 
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Fecha de lanzamiento: '954 

Precio original: 225% mor :or c^ 'cr:m v«rde), 33S€ ír ro"tor en eco" 

Cómpralo ahora por ' 1 € a 28€ 

Revistas relacionadas: Cbrmcrg *Vm TheAmst/ad m¿s tarde 

ctxxxxb como CPC Cbrrputhg. A'í&i’dtf Computer User (revista eficaz 
Comercó como CPC Uc~ descaes Amsrrad CPC ¿¿Cantes de cambiar el 
nombre cua~OQ e 66- fue lanzado 19S5. Amstrab Arcar?. CrC Afíadt 
/vfe*narj& A4btJfrúófy AmsT^s y cantidad de fansnes como Aqr.cá' 
tntsSgénoe, Be nsr Than Lie, y e mejor de todos, el estupendo WACQ 
¿Por qué Amstra-d CPC 464 era tan fantástico? No tec as sób un 
Amstrari CPC 464, se converja en panra rtegraí de tu vida, un as en la 
manga que ut izar cuando a'cu en preguntas: "¿Cus 1 es mejor? ¿Spectrum 
o C64?" y tú 'escoreas; "jN'nguno! CPC 'os machaca ', V as¡ era. Y 
es que este sfravabrado ordenador i jgaba beo sus casas: fantásticos 
gráficos, sonido óptimo y usuarios entusiastas que se negaron a diario r 
cuando muñó. Los cueros de un CPC estacan cremosos de Su encoco 


AMSTRAD 



EN LOS OCHENTA. LOS JUEGOS ERAN PRODUCIDOS PARA 
SPECTRUM Y COMMODORE. Y, POR SUPUESTO, PARA 
AMSTRAD. PERO MUCHA GENTE PRESTÓ POCA ATENCIÓN 
AL INFRAVALORADO Y DESVALIDO CPC 464. SIN EMBARGO. 
LA ENTRADA DEL 8 BIT DE SIR ALAN SUGAR EN EL MUNDO 
DE LOS MICROS DOMÉSTICOS DEMOSTRÓ SER TODO UN 
ÉXITO, COMO DESCUBRIRÁS A CONTINUACIÓN. 


L as mejores cosas Ies suceden a los que saben 
esperar y ese fue el caso de Amstrad CPC 464. 
Cuando fue presentado el 11 de Abril de 1384 
a más de 400 periodistas apelotonados en el 
Gran Hall de la histórica Westminster School 
de Londres, todos estuvieron de acuerdo en 
que había pasado el corte. Estaba comprenda 
contra Spectrum y Commodorü 64, ñero AJan Sugar 
estaba seguro de que su técnicamente superior CPC -cariñosamente 
apodado Amoid-gansria, Ciertamente tocó la fibra sensfcée 'de la 
prensa: The Guardian b remo "Amstrao-vBnousT Personal Computer 
Wbrid se atrevó a afirmar q^e era "B vencedor de Sincte-r”, y 
Computer News se referí a ¡a máquina como "Arthirh El Gtimsby 
Ever-g Teíegraph b bautizó como "La máquntagenei". pero el 
Londoo Even ng Standard fue más a -a. "Tras el cocee del pueblo {el 
VW escarabajo), eí ordenador del pueüoT sentenció. 

Mr. Sugar tenía planeadas unas ventas rrxjxÉales de más de 20 
m Iones de encades, y estaba dspuestoa vender unas primeras 
100.000 que habón sba imbricadas expresamente para el lanzamiento. 

La promobón había intentado capturar la rregpnacxn de los 
periodistas medente e : uso de figuras históricas, c^e iban desde 
Bristeím Raveí y Arquímedes hasta Mooet y Shakespeare, pera 
diestacar 'es atributos del CPC, Shakespeare, por eramc'o. mostraba b 
serctio que habría soc escPon Ham’et con un procesador de texto. 

Amstrad no tena inconveniente en presentar CPC Atobur Personal 
Computer- como una máquina mil usos. Mientras Spectrum y C64 se 
estableeán como máquinas de ruegos, CPC era promodorado come 
un ordenador también dea: oara bs negocios, 

AmsKBd queda tener sus ordenadores en as tiendas a finales de 
June, tai y como B. i Poei garante general de Arnscfi aseguraos en 
Yo X Computer ” Estoy preparado para comerme uno en Trafa’gar 
Squane s tardamos más". No hizo falta que o i cera. B 21 de Junó. 


Postproduccion 

Ow^Oo ¿64 Ptos fue desícraoc. 
sgrvficQ et ¿nuncio dé f «raí se esta 
sersacxx^ rráciursa. DjryíS un 
t>emoo V3S oorncar&s axitruaron 
spcysíido ai Of^rddof, sacarlo 
ftUcs €conórn,cos y a preoo 
corncteto, como *Suo&'C&J&co * 
y en 1993 Pero según 

oasaba él tempo eí mercado fue 
yendo a peraf a manos de usuarios 
JTCo^ciocna^s trje levantaron sjs 
dropes comoar^s de sofríe. 
Entre as nregoreS estaca Pádcal 
Software, responsable de - HJ?- 
y - 5 j* 5a3>Trxí* La rr^yora óe 
estaban dopooftes er bma. pero 
nc ef gen* 'Z2pl"3&¿5'-. que soo 
estada en dsco y en 128 KB Pe^o 
a meced due más y más juegos 

gran púbócO. se fxso cíffcS 
osra tos LSjartos die 484 enoonírar 
gente dispuesta a cccs? rtutos 
ncrr»erye.v" en casetes. A menos 
que adquneFsn íjra unidad oe dsco. 
nc podían acceóeí' a la nueva oa de 
rjegeé, con notabtes t^utos como 
hOdoo .VÍsc'Vrts* y --Las .VÍÜTgs* 
dtepor¿3¡e< en é tiotoo’en^to de 
disco y sccre cor f-ancuec sagaoc-. 
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AMSTRAD CPC 464 



Sí Alan hoy en Tvwcft The 

Apgr?ntce Oc 'j¡ BBC, can “.b peo en eí 
esirfirsQ óñ CPC 



í&aró Pery. ártctír sécvto gnpo 
A-ístrac er. el ncmé-.;c id Uruir^éra 
ca CPC4R 


te méqutoa estaba dsporáDte a la venía en el RumbeJows cíe Edgware 
Rose, Londres. Alrededor de 60 personas hicieron cois durante cas 
una hora paca ponerte las manos enema, abalanzándose en estampida 
cuaroo tes puertas se aboeron a las 9.30. A las 10.30,100 ordenadores 
habían sido andidos y el software coaba de las estanterías. Se c o 
que un hombre índuso había venido coando ¡desde Bahrein ! 

Roíand Peny por entonces gerente técnico dé grupo Amstraá dice: 
"Estábamos satisfechos con este éxito ¡rjbaL SirAlan había querido 
fabricar CPC porque deseaba erra' en e mercado de te mforrrterica 
doméstica. Era 'o uftimo que se estaba impon.endc caramente como 
un producto popular en as tencas y queríamos formar pane ce esa 
corriente. Vter que se vertía fue muy gratificarle ’ 

Antes ce: l^izamiento, Amstrad había buscado desesperadamente 
software, espedaimente juegos. La solución fue a creador, de 
Amscft a comienzos de 19G4, con la tarea de acércame a terceras 
comearías para desanoEar 50:uegos para CPC. Agenos de tes juegos 
se entregaron junto eco CPC ¿64, irruyéndose Arscfe*, -The 
Gstecsc ftaguex ■'R&andOnTne Rcpes» < FagtMachíne», «Brictge-f r» 
y ufér&gramsji 

“Los juegos fue f on muy importantes pera 464,” continúa Ferry. 

“B postenor CPC 664 y después 6l28 r con sus unidades de efeoo, 
comenzaron una tendeóos fiada & uso en pequeños recodas, gredas 
ai CP/M, Jos procesadores de textos y Sos paquetes de contabilidad, 
pero pera mu' CPC 464 era una maquina de juegos al 100%". 

8 CPC de 81± era impresionsnteL Amostrad dectíó usar es cntas 
como metete de ^mscenamtento porque eran baratas, Fue una buena 
deoste-n -stuó a CPC dentro de te aseoib&dad demandada pon tes 
niños y se corr^rtió en un fuerte conteniente en cuanto a juegos. 

Aunque bs programacbres deseaban que contase con spntes por 
hardware, en eí rúbeo de CPC había un procesador 280 comeado e 4 
MHz. Tenia 64ICB de memoria, una unidad de casete estelada -una 
unidad de disco externo de 3" fue puesta a la venta mas tsme- y te 
posáxBdad de e'eg r un monitor en coter o de fósforo verde. 

B ordenador tente tres modos de pantaia. El Modo 0 pamtia cue 
16 cobres de bs 27 de te pateta fueran mostrados en paja reste uctea 
EJ Modo 1 consumía 4 cobres de bs 27 en resteudón media. Y el 
Modo 2 -te raso’jeten más afta- usaba 2 de tes 27 cobras 

CPC 464 usaba el ch¿p de sor-do AY-3-8912 de Texas Instruments, 



CPC^jí fn^fctKíi cono té "todo en tro", frajxroa a tsü b tes seírcíaocs. 


el propio ordeñador y te pletina de cntas estaban integrados en una 
misma un dad y conectados metíante un par de cabes con el monitor, 
e* cual comente te fuente de aSmentadon. Todo el aparato estaba 
a-mentado pa un unco enchufe, como un sistema señero y atractivo. 

Pero eí teclado en s mismo era b que más resacaba. Largo y 
cebado, con la pletina de casete shuada a te derecha, comente tecas 
verdes, azules y rojo chiten. Perry dee: "queríamos que ei tacado 
padeciese el de un “auténtico ordenador", ei tipo de aparato que te 
geme vera en bs mostradores de embarque de las meas aéreas 
cuando se fueran Ge vacscores. La petos integrada se tíeteó a que 
el éxito 'del Amstrad se había basado en mear aparates éectróntecs de 
consumo como las cadenas HAFí, cue no tenían exiras que sñacir ni 
capeado compro. Por esta razón le adosamos un monitor". 

Aunque CPC era Amentado por et chp Z80, Amstrad barajó 
ricamente te posfeibad de usar un procesador 6502, e mismo que 
usaban V1C-20 oe Com-modore y Apbe II. Iba a tener 32 KB de RAM 
y BASIC Microsoft A final, Locomotivo Software, que producía el 
BASIC de CPC, oerauacte a Amstrad de que probaran con el ZSG. 
"Comencemos e desamóte del Arrstrsá teniendo una tesa casca 



de ss'tea mono a travos de un dinrmut& ahavoz de cuatro centímetros 
con control de volumen. Como capeodsdes de sonido disponte ce 
tres canales de ocho octavas. En posteriores modetes de 464, te 
salda estéreo estaba áspentele a través de un jack de auriculares de 
3.5mm, que también poete ser conectado a altavoces externes. 
L Aunque no alcanzaron tes cotas de C64 tes opoenes 

oe sondo eran suf identemente buenas como para 
•• permitir muéstreos ce sor ido cc ral en juegos 
como «Fto&n Hood* y > RoóoCop \ Rara tos 
¿ usuanos oon meros conocrmentos 

- v ‘ - ^ técnicos iramaba te atención por 
^ ■. otras razones. Aparte del 

himf -irf& Importante pueco cara 

' jcystictee tectedo. 


y eteboraodo un esquema de tes espedf ■-cracior-es para después sí 
entrando en de te es scora te marcha", continúa Remy. "SnAian estaba 
satisfecho con é resudado fi raí. Cami>annas todo te que no e gustaba. 
Recuerdo que quería que las tectes cursor "trabajaran" en todo 
momento, que no era ccmo te gente normalmente haca las mterfsces 
intérpretes de BASIC por aquel entonces" 

CPC secute cosechando ventas e induso causando impacto en tes 
sutes -en Noviembre oe 1984, S r Keth Joseph, rnrsstro del estaco 
para educación y ctonca visitó ia escuete secundara Thorpe Bay en 
SouthendL te primera en disponer de u-ndaües de 464, 

Pero aunque 464 se vendó bien en Gra~ Bretaña, en Europa se 
convirtió en un= fenómeno, pameaterménte en Franca, donde se 
Situó como e ordenador doméstico más vereco. En España fue 
dstroutoo por irdescomp. En A'emania, fue vencido baq é nombre 
de Schneteer, pero s¡n tes tectes de cobres, 

"Nos babeamos contentado con vencer 100.000 CPC y entrar 
as : en te Lista de tes dez más venddash ccnthúa Perry, "Pero 
sobrepasamos nuestras expectativas, alanzarnos e primer puesto de 
la tabla y vencimos un par de mitones. Mucha cuba de 

_ eto la itene que insistiéramos en distribuí' te 

máquina en conocdos grandes 
almacenes y no sdo a 
3 S ^ través be pedidos o en 
i3£ V ^ tiendasespedaizadas 
Ht e ^ ■ m de informática Era un 

J* : ' ^íci^ ( |T sistema competo, ro 
A' (d r\ JmK '1 sote una coriscte" 

J- -i-.. jW!]|I¡ Las boyantes 

¡; ® ventas de' cncen^to' 

i¿¡ ^ flV / f pm, ore -: - c -e a "'a - oria 

. ^ ^ V ám de tes casas de software 

-ÍmF retardaran en, resoa'darq. 

^ j|B Los iuec rs mcw: :; r 






















RETROSPECTiUA: flmSTRñD CPC M6H 



Speerum y Corrmxtore también ¡o fueron pera CPC. euriQje al 
comparar & recesada 280 con Spectmm, muchos de tos primeros 
juegos de Amstrad fueron versiones ce tos ce Speccy. AJgunos eran 
lentos e ¿regueras, y no ep^.'scheben ni les modos de 4 a 16 cotoes 
r¿ el soto por hardware. Pero cuando se hceron ben CPC ewhfcio 
todas sus virtudes. 

En 1SS5, CPC tiM> So gomera lena, que tuvo lugar en otoño en el 
Nóvete: de Londres. No muchas compañas de ;uegos se presentaron 
-ru tampoco, para se - sinceros, fe misma Amstrad. 

Peo algunos grandes ;^egos estaban sendo comerca '•zades -e 
^Siev de David Braben hizo su apancton en navidades-. En este 
punto. Suca' estaba reclamando un 25% de la cuota de macado y se 
jactaba de que su 454 era "fe máqiins que todo é mundo conoce y 
adora .. i reputadamente tafeada por un toen conocido fardante de 
aspiradoras para el control de existencias Oe sus coches!" 

Us casas de sofe.vere i deres también comenzaron a adorar a CPC. 
Nck Atexander, de W gn Software, que había producido ^Sortery» 
efeo que la versión pera Amstrad era a que mas haba vencido de 
fes de fes res plataformas pera fes que habsa hecho uego. ’S 
correaos Amstrad con Spearum y C64to cja "fe actitud de nuestros 
programadores hada é es como si huera é ce'". 

Al año sguente. Eníocom anunció que sus acamadas aventuras, 
indiadas «The H^hcfcef's Gucfe 7c- ”ne Ga&xy» y 2b£ /, ti y tíh t 
sedan finalmente oomencfeSzadas pera CPC, 

Pero ese mismo año, Amstrad compró a su rrva\ Sincfeár. 
prcAccaodo tos rumoras sacre una posfofe desapandón de CPC 
464 Amstrad regó que se fuera a deshacer de "una méqu na que 
nos está haciendo cañar dinero", aunque tos analistas afirmaban que 
CPC 6128 con tfcquetera estaba hacrando mejórela Peno Sugar djo 
que fe adqueídün de Sbcfeh stobi caris que Spearum pesará a se- 
comerdafeado come una máquina de juegos, m enras que Amstrad 
se convertía en un asunto más seno. 

Este rasofeoo de Sugar no frenó fes éspecxáabones. En Octubre, 
muchas compañas se quejaron ce que as ventas se desplomaban y 
cu loó a Amstrad, ecusfendóes oe no fabricar surcares 454. 



EnuáerJ*: «¡Per t-js te reveis “35 efe CPC -vr a. ercceo venác 37DQÜ copes, 

tatemo a tes cíel es ADJ. Caifj&ñQ HÍT TV > te de sea ^Uñeros. 

£P£ Azací- Qervdv Artstraá eemenai a arter su esrasga. &yxoor^rte CPC ET2S, tíe 
teco, > er lt rv, stgtndo ¡tero a CPCA&í 



■ Sí e*9as te partjfe ife fájícnnwrto!, te teoa. "pero s cuera jugar* tato w¿or, ¡iot? 

preocupas 1 TíoecTOs una fuerte tíe ^«"SBoón y un ’-xxU-scer ^ fti'*ct*rta a iu TV en ccier' 


No rué é caso, y fes ventas comenzaron a roementarse ce nuevo. 
Üegó ura época dorada de 464 en fe que tos juegos eran produedes 
por toneladas y se febreaban todo tpo de pedféncos, siendo uno de 
tos noegres el Mufefece 2, que permíta a tos usuarios "hachear" ios 
juegos ntroducerdo códgos ce trucos que copfeban de fes revotas. 

A pese' de tos insistentes rumores de que Amstrad fetocerfe 
ura máquina oe 16 oh, 464 continuó. Sn embargó efectivamente, 
Amstrad necesiatoa produor un nuevo ordenador en 1939. CPC 464 
se enconqebe bep amenaza eesóe Agosto de 1387. cuando Spectrum 
Rus 3* con dsqueífifa, salto a fe venta y provocó que Amstrad tuviera 
tres máquinas cor det^p de fes 300 ¡bras (339C 1 - Plus 2. Rus 3 y 
454- en eí mercado. Y en 1988 fue vencido é dub Amstrad para 
usua'ós de CPC. deparando aún más fes espeaJadones. 

En vez de eso. CPC 464 fue desempolvado e insertado en un 
oaquete que bduia un smomzsdcx de TV qs's e' mdrftor, 17 juegos 
que nctofen .tTJívss; Rjf$u. t-". hfcfecd b “me y «Scs-exírc- *. así como 
un esenoho de traba o, una racBo-reto; y un horríie joysticto 
A mismo tiempo. Amstrad hizo públicos unos tere:toos de más 
de 90 miooes de i toras H01 mitones de O. En 1990, CPC 464 cesó 
su produccton soto para ser reempíazado por e renovado 464 Pus. 

E'a bfer-co. de mayor a'cnu-a, de un estío s&máar a Arr-ga o Atan 5T 
y verfe con una ranyra para cartuchos de juegos que poden cfcfrutar 
de una oa'ets de rasta 4026 coo^es Las tedas de coto fueron 
desterradas y los viejos colectores de ! exremo de fe cafe fueron 
sjsttjdos por tos más robustos puerro de expansión. 

d procesador Z80 a 4 MHz se mantuvo, as como as 64 K3, feo 
también fue mejorado con un sondo estéreo de cuatro carees ce 16 
bit, con e añacSdo del Acceso Directo a Memoria (DMA) que permita 
escucha' música sn sco'eca'ga' e procesador. 

Sin embargo, el ved 454 se resista a mom. Sgu^on sa'endo 
innovadores j. egos, como Prrce cf fes ’& que i uefe tan exúberartte 
que carece una venston cas- dértcs a fe de Atan SI. Pero con el 
: "crememo de fe popJartoad de Amiga y Atad SI fe temoicca be 
8 bit de CPC fracaso e fe hora de atrae' ti entes. Aunque fes ventas 
scueron aumentando, no fue suficiente pare saW a! ordenador. 
Rra-meme, y tnstemente, dejó de fe tocarse. 



Tras el tetón 

leí s&-¿res cr earzr 

m dofi CPC teredo KC 
ComqacL Era cornpatfcíe en ^n 56% 
cor íes ísmesass kt Arpiad y teda 
conectarse ramo a u* ^ep^cSu^or 

O? CT 3 S CO"C 3 LT %3 cao esisma 

oe á$co -oe 53S' -CPC y tffefi 
Lsaban íiscos oe 3 - Atroje 
eí cerceta oe ¿e ‘tpcc 

tr. ltc" -ICC íecite j\ 3 ñeríe Oe 
5 ; rrwt3oOn ®c!sm3 r i_T¡ nópptíxfele 

Criier^ocr>cfeóo y utszsue ur "s^-ísír 
«-tmdar ec vez oe irt monrtsr espece- 
ír-ccrsta ccr BASíC í ’ y tere 5A 
<3 oe RAV. ce—■ usene lti crDces«Xr 
USS0 en v^ deí ZSC Se a'tecfan 6A XS 
e*tTs m usksst- ^pBdbnes 

oe arta o n$cc Fue liesrcnxso peco 
Pescues 3e la caca oe- Moo oe 6e?ín 
En te PiA CPC A£-i era proeluexio otx 
Smneioer, ©je reemotezo eí 
«fe Arriscad de te cubería tfe¡ ordenador 
y e de S^eoer en a kt^ oe 
arapQje -os : ramo rsíáO adecuaciss 
ccnectores de ««Hí^son re stuados er- 
ti íatren-c de te c^a. 



• Una r*,*Ya ,-£i yei yaódo 0* te 
de cafíudxs .-para te 

tTsnjÍ3f~i03n £ ¿Sí riti ífi F\s 



Es:e íJE?a íe pn3ÓJW3CFi frinceM fui uno 
ife ¡es tnjcs Kjf^erc^s tei CPC 
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10 JUEGOS PERFECTOS 

gH NGRTH& SOUTH 
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AMSTRAD CPC 464 





Siempre fue eJ tercero en d scord a . pero coro muestran los 
seberas pegos, habla un montón ce dáseos disponibles 
para eí 46-í Antes de que nos envíes tus quedas. decirte que 
nuestro "top ten" está destinado a ser subjetivo y abierto a 
u~ .-■dentó debate. Aquí os esperamos . 
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Probablemente te estés preguntando por qué 
Sinclair Quantum Leap ("Salto Cuántico”) merece 
estar aquí. Después de todo era un ordenador de 
negocios sin un maldito juego, ¿verdad? Bueno, 
pues ahí es donde te equivocas. Con más de 25 
primaveras en sus teclas, QL revela sus secretos. 



Bk 


vICLAIR QL 


C uando echamos la vista 

atrás hacia QL, resulta fácil 
empantanarse discutiendo 
las razones por las que 
fue un fracaso comercial asi que 
vamos a comenzar zanjando el 
tema. QL no fue un desastre de las 
proporciones del C5, pero apenas 
tuvo impacto en el mercado de los 
ordenadores de negocios cuando 
se lanzó en 1984. Sobre el papel QL 
parecía el equipo perfecto. Tenia un 
procesador Motorola 68008,128 KB 
de RAM, dos dispositivos internos 
de almacenamiento -Microdrives-, 
contaba con su propio S,0, muttitarea 
(GDOSL un lenguaje estructurado 
de BASIC ÍSuperBASIC) y venia 
acompañado de un paquete de 
aplicaciones de ofimática. ¿Lo mejor 
de todo? Era tuyo por 399 libras (450 
euros), cuando un IBM PC de similares 
características no habría bajado de tas 
2000 libras (2260 euros). 

Con et fin de debitar a sus n vares y 
obtener beneficio, Sindair $e vio obligado a 
hacer concesiones crueles ce"5 e' osero 
ce la máquina. David Kariín, ingeniero jefe 
de diseño de QL, cree qué e‘ aspecto 
económico puso en peligra eE proyecto: "La 
estrategia de precios impido Ja inclusión 
de periféricos de una calidad adecuada, 
una omisión esencial -y en última instancia 
fatal- de cara a su comerciaE^ciórt* En 
lugar de procesador 63-000. Sinclair optó 
por ta más parata versión 63003, cue 
tenia buses de datos y direcciones más 


imitados, lo que reducía el rendimiento. 

Sin embargo, el mayor recorre fue con 
la indusión de Jos muy poco fiables 
mieredrives de Sinciar en vez de un 
sistema de dlsc jetes estándar. "QL fracasó 
por Jos mtorodriveso comenta David . 
“Todavá pienso, y b oensaba también 
entonces, que QL harria calado más si 
hubéra presdnddo de los mtootírivas 
y hubiera incluida un monitor decente, 
una dísquetera floppy y una impresora. 
Digamos, 799 libras en vez de 3997 

Para empeorar las cosas. Jos dientes 
esperaron sus ordenadores durante meses, 
y cuando Jos primeros modelos finalmente 
:-egron estaban i.'enos ce errores de 
software y problemas de fiabilidad. Todo 
esto fue «agentemente reponado por 
la prensa especializada y Ja otrora firme 
imagen comercial de Sándair fue vapuleada. 
Sir Dive predio que 200.000 QL serán 
vendidos sólo en 1335. Sin embargo, a 
medidos de ese año, r as venias totales, 
que se remonta ba" a su lanzamiento a 
principios ce 1984. eren de 60.000. SócUair 
tomó mea das drásticas y en Septembre 
de 1985 rebajó el precio de QL a la mitad 
en un intento de capitalizar las ventas 
precave añas. AI preda de 192 Jeras, a 
máquina se situó mucho más cerca de tos 
fans ce Sinclair y se pospone como una 
opción de actualización para ;os dueños 
de Spectrum. Y con e‘!o, la demanda de 
juegos para QL credo. 

Sindaír parada tener una reJadón 
de smoeoefio cen tos juegos. David no 
está de acuerdo con tos que nstoj.an 


tí QL no se diseñó pensando en 
los juegos, pero tenía bastante 
potencia para ser competente 3 J 



que tos juegos eran algo despreciado 
dentro de Sindair: “Haba mucha gente 
en á compañía que conocía muy toen 
el mercado ce los juegos y trabajaba 
muchísimo pare asegurar que el Spectrum 
progresara en él, y con QL se hizo todo lo 
cosible. En todo caso, yo nadaba contra 
Ja comente Interna ce la empresa de 
centrar QL en el mundo profesional." La 
primera intención oe David fue desarroJár 
una máquina empresarial pura para ser 
conectada a un montor, cero tuvo 
que dar su brazo a torcer a medida 
que el proyecto avanzaba. "A 
mitad de desarrollo me dijeron 
que no to distanciara 
tanto del mercado de 
Spectrum, tras to 
cual se añadieron 
ia Interfaz de ^ 
televisión y 
los puertos de 
joyst'Ck. Conservar 
un puerto para 
casetes como en 
Spectrum fue discutido, 
pero finalmente descartado. Se 
supone que tos cartuchos de tos 
mtorodrives eran to bastante buenos." 

Incluso con á nueva configuración, QL 
no se diseñó pensando en íes :uegcs, 
aunque tenía poten 
un operaría de póceles competente- El 
procesador 63003 se fijó a 7,5 MHz y, a 
pesa' de estar maniatado por tos imitados 
cuses todavía poca . evar a cabo cátodos 
complejos en iodo el set de instrucciones 
de 32 bft Convivían ctos modos de video 
-512x256 con cuatro colores y 256x256 
con ocho coto-es- y a cada pixel se le 
podía asignar su propio valor tie color. En el 
lado negativo, el tospáy de a'ta fesotodón 
ocupaba 32 <B de memoria, lo que ere una 
sustanciosa pane de la RAM de pantalla. 

En comparación, Spectrurn reservaba sólo 
7 KB oara la pantaSa. Esto casi desea naba 
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RETROSPECTIUR: SinCLRIR QL 



Procesador pindpal: Motorola 
68008 (coniendo a 7.5 MH/} 


Procesador secundario: Intel 8049 
(corriendo a 11 MHz> 


ROM: 48 KB 


A! m acenarmen t: Microdrives 


Display: 512x256 píxeís (Modo 4); 
256x256 pixcls (Modo 81 


Colores; Negro, blanco, rojo, verde 
(Modo 4J; Negro, blanco, rojo, verde, 
amarillo, azul, dan, magenta (Modo 8) 


Sonido: Osdíador de un canal 


Revist as aso ^ a d as QL User, 
QL WorídL QL Today 


¿Por qué Smdair QL era genial?; El 

hecho de que QL fuera forjado en 
tas sagradas instalaciones Sinclair 
asegura su majestuosidad-,. Ya 
en serio, QL no estuvo a la altura 
de su ostentoso apodo, pero su 
ambición resultó admirable y sus 
primeras deficiencias de hardware 
fueron pronto solucionadas con 
chips actualizados y tarjetas de 
expansión. Independientemente de 
su éxito, QL permanece como un 
hito de Sinclair junto a los ZXSO, 
ZX81 y ZX Spectrum. 


i 


sincifliR qi 


M@(É§!ko)§ y wiifteiñjQos 



Mfl^iatmMaaaiE 


SíTdaf nunca desarropó el ¿seño basco be GL pero gra ccLaboraccn con 
;CL óo vgar aí H Ona Pe»r Des* ", in ordenador de sobremesa que tomo 
prestado el tertítvare QL y añadó “exijas para ejecuíNOS", coro un módem 
y un auroJar de Teléfono. Rje también óxnercáaSzadQ per SI como kterin 
Tonto ten ‘3 foto}. En ios ufemos anos, agiros entussstas han desarotado 
dones de G L besados en orocessdoes 63040 y 6306Q 


MDiiafeCa 


Gom 


nnram 


Damcn fue en su día uno de los más célebres 
programadores de QL. Actualmente reside 
en el Distrito Lake, donde se gana la vida 
desarrollando software para Linux. 



■ Retro Gamer ¿Puedes contamos 
cómo llegaste a hacer fuegos para QL? 
Damon Chapfín; Vi primer ordenador fuá 
un ZXSl, segado de Spectnxh y después 
QL H¡ce ago de programación en BASIC 
con ZX8' y SpecüLm, y Liego me aventuré 
con Ensamblador. V; obec'.o hadé sdo 
s¿emíxfc escrisr juegos, as que, cuando 
finafrnefiíe tuve un QL y un eteomb^Oor, 
eso fue Jo que htoe. Y como *Psc-Mar^ 
era uno de mis juegos de arcase favoritos, 
no pude resistir intentar miarlo. De ah' £ 
nacsmrerto de «Spoob\ 


□ RG: Lo publicó Sdersoft ¿Cómo fue? 

DC: Por una extraña corctoence. m¡s peores se tocaron por S¡r C'.e Snctaa' 
en un pub de Cambridge justo después ese que ye So hotxera termnadci, y 
e tuwo la annabófóad de cates e teléfono de Pson Pense que era mi a <3 de 
suerte, pe^o, desgracodamente, no estaban interesados. Eche un vistazo a Jos 
aranaes de tas revotas de QL y vi crje las cftonas de Edersoft estaban cerca, 
en Essex Les vetamos y es enseñsmcs eí juego, y eso fue todo. 


RG: ¿Cuál era la principal dificultad que había programando para QL? 

DC: Para m. te gráficos eran la pene mas dura Peed a 00 de ayuda cara 
•' Spocfc y "DcBÍlsíAe--. pero en los demás juegqs todo e : pateco fue ™. 

E sendo íambén era un problema, debido a ¡a extraña manera en que la que 
se consrolataa e che oe sondo Cada efecto de sc^-do regara de mucha 
e^pedmentadén 


H RG: ¿Cómo lograste & scroll a pantalla completa en tus juegos? 

DC: j& tepTJobári <fc ensamblador MOVEM {Vxver Mutctes Registros) era 
ts ctev®. Pedias mover bastantes bytés de ma sds vez y con testante rapidez. 
Se necestaosn ocho rstrucefones por Énea de pésetes. lo que no estaba me. 
aboque no dejaba mucho espaao para los sprtes y e resto deí oPdgo. 

1 RG: ¿Recuerdas tus días de QL con cariño? ¿Té abrieron tus juegos 
puertas más adelante en tu vida profesionar? 

DC: Era un estúcame ser emendes y lo hacia per dveratoo Nunca mee 
mucho cínero, pero me ayudó a temrvrar la t^Trverstóad, Los juegos tamben 
ayudaban cuando me presentaba a entrevistas de trabajo, pero agunss 
empresas no se : o tomaba 1 ^ en sera Une vez fu a una entrevista en un banco 
y me pduéruri que señaba los eneres de una Ls-a de trenca ¿reas en C. 
jTer.a varos juegos asemos en Ensamblador; por eí amcr de Dte ! Bueno, en 
raaádad. pasé por acp ia mead de los eneres . .pero eso 00 viene a’ caso' 



ít Se estima que alrededor de 100 
juegos comerciales fueron lanzados 
para Sinclair QL 5? 


por completo veloces scrolís a pantana 
completa tos ^eges, per lo que a 
mayoría eran de pantsía Tía. 

"Pensaba que ser capaz de tener 
gráficos a todo color era fundamental, 
basado en e¡ supuesto de que el usuario 
deseaba imágenes completas ce mapas 
ce bits dentro de tos documentos", dice 
Davki sobre la visuafcación. 'Mo estaba 
tan preocupado por la vetoodad de ¡as 
cosas q je se movían por la pantalla, lo que 
reífejaba mí inclinadón en favor de fos usos 
para negocios sobre fos juegos. Si hubiera 
estado diseñando una máquina de juegos 
habría trabajado de manera muy oferente: 
sin alta resolución, sin cop'ocesador, con 
un módulo de transferencia ce bloques 
de bits en la -tarjeta de video... El núcleo 
de QL era bueno para un ordenador de 
negocios, pero no para juegos." Aunque 
esto no impidió que las casas de software 
lo rntentaran, y aunque es difícil obtener 
una Otra exacta, se estima que unos 100 
juegos comerciales se lanzaron para OL. 

El primer juego doro de mención 
fue *QL Chess». ed.iedo por Pston, á 
tocondidonai ce Sinclair, en Diciembre de 
1934, Esta versión merece una atención 
espeeal porque su presentador? anunció 
fo que sería posible en el ordenador. En e! 
arranque del ¡^ego se mostraba el tablero 
y las piezas con la Típica vista cenital a 1 
igual que en tas versiones entenores de 
Psion para ZXS1 y Spectmm. So embargo, 
pulsando una teda se podía cambiar a un 
punto de vista en 3D. donde las piezas se 
oes'izaban por el tablero. E! movimiento de 
sprites era fluido y sin parpadeos, y esto 
fue un buen presagio de! segundo juego 
para GL de Pson, una conversión ce su 
popular rMatch Pam #Match Poto^ era 
famoso en Speccy por su vetoedse. pero la 



* Vis ilá dé Qí_ Prastpo óe GL f’Ls. oto ¿t Rct 

DrJ’-ir&jr. car su wíftís'- ^6^-^ y 

MatQéMü pot ora p¿a te óseos. Niñea pisó cte eci 


verstoo QL lo fue todavía más. Los gráteos 
eran más detallados, con unos spntes 
multicolor ce! ugador que reemplazaban 
a as siluetas sn rasgos de Spectrum 
E! suave movimiento ce os sprites y e 
n.vei de dets : ie fueron posibles erabas a 
que Pston optó po H el uso de 1 modo de 
cuatro colores para «QL Chess* y «Match 
Point-, en vez ce! más común -a! menos 
para juegos- modo de ocho colores. El 
pnreipa! benéfico de user el modo ce 
cuatro colores de QL era que la resolución 
máxjma de 512x256 0000 se r visuelizsda, 
mientras cue el modo de ocho colones 
se restringa a 256x256. Por to tanto, 1a 
primera labor de cualquier programador 
ere ponee r er tos benéficos de más deta ie 
frente a más cotof. Casi todcjs elegían la 
segunda epoón. 

los seitos be software más mpe-martes 
no mostraban ningún interés por QL, to 
que permitió e algunos picaros oportunistas 
lanzar sus versiones be juegos populares. 
Los parróos ejemptos irduyen ^£VAí, 
de Westwey, un don un tanto chungo 
de ^JetpacK y or'Havoc^, de 
Micnxfeal, un vasto y sigo interesante 
juego de laberintos estilo -Sabré Wutf a 
Cuíhbem el personaje de Micrtxfeal hizo 
también una aparición con •Cuüiben 
in Spece». otra copia be *Jetpa&>. Pero 
el más cercano a QL y adoptado como 
mascota fue BJ, estrella ce tres juegos 
ce plataformas que empezaron con *QL 
Caverna y común ua ron con «BJ Tne 
Perum^-y «8J h 30 ¿and*. 

Como era de esperar, la gran mayoría 
de los juegos para QL fueron Otones de 
recreativas. Soto para empezar tenemos 
*Zá&per* {«Galaxian»)' «Hopper* 

(«Frogger ), «Knight pjght- {«Joust 'h *QL 
Meteos Stonri {«Ásteres * f, - QL Jatber -■ 
i/'Cenzpeóe --’í y «Hypeftirfve» {«Pote 
Postor -La ca bed era, po r lo generel, 
bastante buena, destacando especialmente 
Spcck ce Damon Chapün, un fiel ctor 
de «Pac-Man* Damon lanzó pa's QL otros 
cuatro jueces más entre 1S37 y 1931 
-tDesnhstrike» *A$savk and Ban&y" 
*Spee<ffreak$» y ■■ Pjdge siendo cada 
uno de el os un magnífico ejemplo de las 
posibilidades de la rráqu na. 

Uno de tos títulos que merece una 
mención es cecal es «Warxiemr», de la 
comoañá francesa Pyramde Esta extraña 
aventura espacial ofrecía gráficos en 3D 
-un “auténtico" 3D vtoto a través de unas 
gafas cotoreacss- y una trema detracte 
sobre hcmto r es-cato jugadores de celtas 
{¡muy francés!). Sin embargo, resulta 
interesente porque demuestra la destreza 
con ¡a que QL poda mostrar gráficos 


na 
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EXPERTO AL INSTANTE 


Sinclair QL se Homo ZX83 durante su 
rtesarrOtlo. A esto hacen referencia los 
nombres de sus chips dedicados: el 
ZXK301 y ZXS 3 Ú 2 . 

Fue el primer Ordenador para 
un mercado masivo que usó un 
microprocesador Motorola 6800 r 
aventajando en su lanza miento a 
Apple Macintosh en apenas 12 dias. 

Las primeras máquinas salidas de la 
cadena rio producción tenían sólo 32 KB 
de ROM* lo que no era suficiente para 
almacenar todo el software operativo 
de QL Como solucmn rápida, una 
"mochila'' adicional de 16 KB, conocida 
cariñosamente como la "napa", fue 
conectada al puerro ROM, 

Usando las actualizaciones de 
memoria era pos=í>fc aumentar la RAM 
a 640 KB, Más tarde, la tarjeta Tmmp la 
aumentaba aún más. hasta R96 KB, 

El diseño del teclado y te caja fueron 
obra de Riele Dicfcirison, que diseñó los de 
Todos los ordenadores Sinclair, Spectrum* 

Y 12S adoptarían el mismo estilo, 

A pesar de tener más teclas que 
Speclrum. QL no tenia una teda exclusivo 
de borrado. Para eliminar caracteres, 
había que mantener apretado Cid y los 
cursores izquierda y derecha. 

QL fue proclamado 'Microordenador 
del Año* en los British Microcompuler 
Awards de 1335. Sr Clrve recibió el trofeo 

V una ovación con lodo el mundo en pic. 
La vida de QL terminó en Abril de 1336, 
cuando la dñriskm informática de Sinclair 
fue vendida a Amstrari y "el hombre de la 
barba" mandó la máquina al desguace. 
Unus Torvalds, creador de Linux, fue 
dueño de un QL en su juventud y aprendió 
a programar con él. 

La leyenda es que hubo desarrolla dores 
que recibieron QLcon transformadores 
que no estaban bien conectadas a tierra. 
Las consecuencias fueron hilarantes, y 
a mas de uno se le puso el pelo de punta 


COMUNIDAD LOS MEJORES RECURSOS EN LA WEB PARA QL 


RWAP Software 

www.rwapsofiware.co. u k 

Fttch Mellor de RWAP 
Software viene apoyando 
Sinclair QL desde 1937, y 
su sitio debe sor tu primera 
parada s¡ buscas información 
sobre et software y el 
hardware del ordenador. Rich 
vende también numerosos 
objetos y ofrece un servicio 
de reparación de máquinas 
defectuosas. 



Dilwyn Jones 
Sinclair QL Pages 

www,dthvyn,me .uk 

£1 srtüo de Dilwyn es quiza 
ta web de QL que mas 
regularmente actualiza y 
más merece 'a pena tener en 
tus favor ríos. Contiene gran 
cantidad de software de libre 
descarga, juegos incluidos, 
ademas de una amplía 
biblioteca con documentación 
e información sobre QL. 



QUANTA 

www.quanta ,org .u k 

Este grupo independiente de 
usuarios llamado QUANTA 
{Asociación de usuarios y 
"manitas" de CU se formó 
antes de lanzamiento del 
ordenador y todavía hoy se 
mantiene activo, organizando 
regularmente encuentros y 
talleres en el Reino Unido. 
También publica una revista 
bimestral para sus miembros. 





Q-emuLator 

Homepage 

terdina .net/ql/q-emulator.htm I 

Existen varios emuladores de 
QL, pero si estás buscando 
jugar en PC o Mac, deberías 
optar por * Q-emuLator-. 

La versión completa es 
"Shareware",, pero la de prueba 
incluye todo lo necesario para 
disfrutar de la gran mayoría de 
los juegos. Visita el sitio para 
obtener descargas y consejos. 


Q-emuLator 



k 



■ e K-tíafr pznp en spectr^n. 
pera Ó verain pan* QL fue m "ace" en 
t&da r&f* ,Era especiscúsr' 



vectoriales- Básicamente, a la hora ce 
calcular Eas coordenadas de los obetos 
de una ma : a 30, el 63008 se comía 
con pétalas a ios procesadores de 8 PC 
« Wandetef» no era cena meóte un *Bñe» 
pero dejaba cam gue Ja obra maestra 
de Bell y 3 rabeo habría funcionado muy 
bien en QL. De hecho, Elite pudo haber 
sido personado para QL, ya que Fírebird 
anunció en Enero de 1936 que sacaría 
software para el ordenador y que el primer 
título será una actúa i ¡zaceo de Boaiy». Sin 
embargo, ‘■■Booiy" nunca vio le luz, y con 
ello toda posMdad de un «E£re» para QL 
fue condenada a vagar por ei espacb. 

Aunque QL se quedara finalmente sin su 
«£Ete» t si consiguió un cíássco ce Magnetíc 
Seros The Pawn* una de tas mejores 
aventuras conversadonafes jamás esertas, 
h^o un debut discreto en Diciembre de 
1985 bajo el nombre ce QL ffeivn . una 
versen sólo con texto, antes de alcanzar 
gran éxito en Atan 3T, Commodore Amida 
y otros. Su continuación, «Toe Guúd of 
Thieves»' no tuvo versión GL ya que 
Magnerd Scro'is prefirió centrarse en otras 
plataformas más rentables. 

Tal es la popularidad de The P&v/n» que 
La 'versión para QL suele venderse a 3£MQ 
libras (35-45 euros? cuando ocasionalmente 


se subasta una cop^a completa en eBay. 
Este elevado precio no es sóó debido a 
que bs coleccionistas deseen poseer un 
pedazo de la historia tíe la Aventura: si 
Quieres jugar a *01 Püwn¿ La única manera 
es con una copa original. Debóo a los 
astutos métodos de protección antcopá 
cel original no hay una versión digital 
ósoonible para ningún emulador de QL 
Afortunadamente, muchos otros juegos 
están dispOTibles, pero el problema es 
que no hay software comercial de QL en 
ningún lugar en la Red. No puedes jugar 
Online, descarga' unos ^uegos y hacerlos 
arrancar bajo emufadón Esto se debe a 
que aque : ós que han hecho compatibles 
los juegos con ios emuladores no quieren 
correr el riesgo de distribuir títulos 
comerciales que tienen todavía el copyright 
de editores o autores originales. As- que ei 
softvyare y el hardware original son el ..neo 
camino pc®b!e hoy en cía. 

Esto puede sonar deseó mador sí estás 
acostumbrado aí uso de emuladores pera 
satisfacer tus impulsos posteó eos por los 
juegos remo, pero eres un co'ecóorüsta 
descubrirás k> gratificante que puede ser 
tener en tus manos un viejo kjt de QL 
Una búsqueda rápida en eBay revela que 
siempre hay tres o cuatro QL a la venta. 


que van desde 4060 Ibras, a más de 
100 i pras si van en caja. Por otro lado, si tu 
QL tiene el teclado avenado (muy probable) 
o los microdrives son poco f iables (mucho 
más probable), existen aficionados 
dispuestos a ayudarte en su reparación 
(ver "Comunidad"). En cuanto a Sos juegos, 
aunque se venden con menor frecuencia, 
no son poco comunes y la mayoría -*QL 
Pawn* aparre- pueden se' adquiridos por 
poco e nero. Así que S4 eres un entusiasta 
ce Sincta r intentando poner en marcha una 
colección QL, pasa a la siguiente página 
y descubre dez geniales recuerdos de! 
r egado de juegos de esta máquina. 

Muchas gracias a Rich Mdkx de RWAP 
Software (www.rwapsoftware,co,uk por 
su generosa ayuda y su consejo. 


■ Esjs las redásr ei espK^ vado ó? a 
aguerda era lfj batea óe cestnsón jara 
níncrj jócjocsí y periférica 
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10 JUEGOS PERFECTOS 

Aunque ShC5ar QL ro ¿spuso de una gran b&éoreca de juegos, hay suficiente cafidad como pera que elegir os cfez 
mejores sea una tarea cdtei. Los siguientes títulos e«hben sus virtudes como machina de juegos, pero sobre todo son 
absbutamenie apantes.,. 




MATCH POINT 

FECHA DE LANZAMI ENTO: _ 

CQMPA,SLA: 5 \CLA R RESEARCH 
» CESADQftPSiCN 

DEL MISMO DESABOLLADOR: 2L CHE5S 

Tan bajo era el perfil dé ÜL cuando sé trababa de 
pegos que sj entrabas en unos grandes almacenes 
pensando en comprar software, alia por 1985, lo más 
probable era que no encontrarás más ese este par de 
■usgos pubí cades txx Sindar <OL Chsss* y ^Masch 
Poim. Afortunadamente, ambos fueren títulos estupendos, 
con * Match fbfh:» pfobadfemerite destacando como e! 
mejor juego toreado para eí ordenador. Con sus fantásticos 
gradeos y su jugaba dad fulminó a Ciras versiones 
sin derramar una gera de sudor, S: acaso. quizá era 
excesivamente ^tez en so$ aveles de dificultad más altos, 
io que hacía vital eí uso del joystick. V no. tampoco podías 
comprar uro en una gran cadera oomerca!, . 


KARATE 

FECHA DE LANZA MIENTO: :?3¿ 

, COMPAÑÍA: E 1 QERS CFT 
CREADOR: _POíNT SLANK 
DEL MISMO CESAR RO LLADOR :NÜ U SPONIBLE 

Si un juego era un éxito en piras plataformas, 
podas estar segura de que una versión no oí ¡Cá 
pronto aterreara en QL Aquí tenemos el don de *7be 
Way of the Exp'oc ng F ¡sí*, con todos sus movm entos 
sacados d 'eciamente de ta obra maestra ce Mtíboume- 
House, Pero resulta cSítól criticar las copias descaradas 
cuando se hacen con tanta catead EJ uso del modo 
de a ta resducten de cuaüra coteres permitió imágenes 
muy dera’iadas y una detección de eeSstenes exacta, y 
a ímpoftanibm vete6dad de las peleas es dona de un 
sexto dan, Lo único que se echaba en taita era un modo 
versus de dos jugadores, aunque en tes escenarios tárales 
podías enfrenarte a una caree de luchadoras. 




JUNGLE EDDI 

_ F ECHA Dt LAN2AM ?E NTO: 1 ?Sá 
COMPAÑÍA: GRARSQFT_ 

_ CREADOR: 5 TFFAN KUHNE 

DEL MISMO DESARROLLADOR: 

imUOSTPHARAdH 

Los clones de los juegos 
de Ultímate abundaban 
en QL y Stefan Kuhre fue uno de 
los principales responsables. Su 
-The Losr Phareoh» tomó mucho 
prestado de *Sa&re iVutf», mientras 
que * Jungla Edd * era su versión 
de * Undénwride*. 0 escenario se 
trasladaba de las escuras cavernas 
a 5a densa selva, pero Sa manera en 
la que e' personaje brincaba por la 
pantana estaba tomada de la segunda 
aventura de Sabreman. Era muy 
dívertóo y íe haba preguntarte por 
qué Stefan no probaba con un don 
de *Kright Lore» También :e hada 
pensar te que los Stamper habrían 
conseguido de programe: para QL 


BJ IN3D LAND 

FECHA PE LANZAM IENTO: 

COMPAÑÍA: E'uERSDrT_ 

CREADOR: JANKQ MRS-C-FLQGE L 

DEL MISMO DESARROLLADOS: 

CLCAVtRN 

Ei genialmente bautizado 

como dánico Mfsóflogeí gozó 
de c erta prensa con la pub-caocn de 
su primer ¡uego, *QL Caverna gracras 
a que sóte tenía 16 años be edad. 
Pronto se conv'.ftó en uno de tes 
programadores más protificos ce la 
máquTB* y este lucera parte de ¿OL 
Caven* fue su momento cumbre. A 
tíiíerenca de ¡os pegos arteles. 
rBJ tn 3D Lañó*' cambó el 2D a ura 
vista isométrica y la pgab xíad paso 
a ser más del estío deí *Gy$iat 
Casres" de Aran. También era mucho 
mas indulgente que tes anteriores 
,„egcs ce 3J. en ios que había una 
barra de energ la más que exigua y 
muy pocas vicias. 


QL QUBOIDS 

■ FECHA DE LANZAMIEN TO: 17S¿ 

_ COMPAÑÍA: SINCLAI R RESEARCH 
» CREADOR: AJS _ 

DEL MISMO DESARROLLADOS: 

NO DISPONIBLE 

<f QL Qubcids» *ue uno de 

ios nuevos y orqrra'es juegos 
que Sinclair secó a la venta manirás 
renovaba Su apoyo aJ QL fulminando 
su precio a finales oe 1935 inspirado 
en ‘Lode Runner* era un juego 
de escaéras y plataformas donde 
haba que cava* agujeros para atrapa' 
enemigos. B gordinflón protagoosta 
se paretia al de ¡a señe *Yesoc> de 
Odin. El inconveniente era que el 
juego sufría de esa doleroa tan de 
tes ochenta llamada "escaterms" 
en a que tu personaje se negaba a 
moverse de una esca'era a no estaba 
m : métricamente a .rerabo con La 
plataforma su peroro menor, ¡Malera 
escaiehtisL. 
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10 JUEGOS PERFECTOS: SinClfllñ QL 





F ECHAO S LANZAMIENTO: 1 F &7 
COMPAÑÍA: 

TALE N" COMPUTER SYSTE MS 

CREADOR: D AMQN Ci-AFLN 
DEL MISMO DESARROLLADOR: 
SPGOK 

Tardó un tiempo en llegar y 

bs escépticos cfedan que no 
ere posibto, pero «De&frszdte ■ fue 
el primer pego en usar con éxrto 

*1 sc^o¡ a pantana compfeta en QL. 
Bueno, es derto que era un don ce 
*'Scf5rrtó v. pero de to más jugadle 
V fiel, v. derrámente. a La atura de 
¡a recreativa original. VoJar en tu 
nave a través de algunas de tes mes 
estrechas cavernas era d dcL pero 
e¡ deseo de seguir adelante y ver 
te sígueme fase te hada intentado 
ce nuevo. Les fens de os arcadas 
vertieses hartan píen en revesar otro 
de tos .Legos de Da mem e bn arte 
*Assai¿i and Bazery- 


FEC H A D E LAN2AM EENTQ: 1989 
- COMPAÑÍA: KAÜS SOFTWARE 
CREADOR: DAMQNCHAF L N 
DEL MISMO DESARROLLADOS: 

assaultano battery 

«Spoobt era bu enísimo 

y -Deathstrifce» Adusto 
mejor, pero oon * *Speedfr&ak $» 
legó te otra maestra de Damon 
Este abstoutamrante fantástico cton 
de *$hjpef Sprht* pona a nuestra 
efeposipón ocho pistas y soporte 
para hasta tres jugadores Con 
muféjugsdcr o sn él. era el arcare 
más raverttoo entre tos disponibles 
para QL. Los coches eran pequemos 
pero bien animados, y los controtes 
eran precisos. También fue uno oe 
los pocos juegos en racer buen uso 
del sorado, incluso aunque el rudo 
de tos motores de tos coches sonara 
ligeramente _ flatolento. Un juego tan 
desfrutóte ahora corno entonces. 


FECHA DE LANZAMIENTO:19?: 

COMPAÑÍA: KAOS SOFT,VARE 

CREADOR: DAMON CHAPtJN _ 

DEL MS5M0 DESARROLLADOR; 

DEATHSTRIKE 

¿Otro juego de Damon 
Chaplin en el 'top ten'? 

Sí, puede perecer un poco obse&vo. 
peto no to es tanto s pesas unos 
minutos en compensa de *Phdgs 
t'Aás que un don, «rPLo^e^ coge un 
poco de Bóukter Dasti . otro peco 
de «SGfcmcn's Key* y cocina todo 
e: mejunje hasta crear un de', cosa 
cordón de pastel de puzz e En cada 
pentaSa primero tienes que rodea r 
una bomba de tempo con cedrascos 
cara evitar que explote, y después 
recoger tos barrites radiactivos y 
deshacerte da e os. Es una test me 
que « Pudge» üegase tan tarde y que 
sito tos incondctonates de QL to 
hayan pete co discutan 





MORTVILLE MANOR 

FECHA DE LANZAMIENTO: mt 

co mpan ül Pir ámide _ 

CREADOR: Kt'íL KHCR CREA"uN __ 

DEL MISMO DESARRQLLADCR: MAüPfTi ISLAND 

Puede que estés familiarizado con esta suntuosa 
aventura de te compaña francésa Pyram.de, ya que 
tamb e" 1 fue tensada para PC, ST y Amiga. S n embargo, 
el onginaf hizo su debut en GL y aunque no cuenta con 
te caSdad vrsuá de tes adaptadores postenores y es 
comparativamente más flqóo sigue siendo una muy jugsh.e 
obra de Fccton interactivo. Ei juego, cuyos escenarios 
están teboribsamente abajados, te invita a expforar te 
esoe uznante ■. veja morada de 1 tituto, ai tempo que 
buscas objetos y hablas con diversos personaos con eí fln 
ds descubrir a un asesino. En corc.us.ton. ¿r¡ benvendo 
cambo de registro cerro de una escena de .uegos cera 
QL repleta de brutos arcada. 


QL PAWN 

2_ FECHA Qf L ANZAMIENTO: T 9Si _ 

COMPAÑÍA: SIN CLAIR RESEARCH __ 

CR EADOR: MA GNETC SCROL LS _ 

DEL MISMO D€SARRÜLLADÓR: THE GU LDOFTNIEVES 
El mejorado display y ser capea de importar 
rápidamente caros deí rrácfodr.ve hacen de GL 
un marco dea' para tes aventuras cqnversactoñates, to 
cue hace s^e res-te extraño que sólo un puñado fueran 
comerqiaSzadas para e ordenador. Aun as . "-o haba 
mucha razón para Queerse cuando entre tos dispon bes se 
encontraba una aventura tan mecedora como *QL rav.n , 
Si eras ten de: género, entonces no necesita presentactáa 
pero s no te interesan ‘esas viejas aventuras de texto" 
este ■ QL R?.vr> podra hacerte cambiar de co n ón. 

Caréete de tos mq rase "¿"tes gráficos de ras jadaptactooes 
postenores, pero eso no deberte atojarte de to que es una 
aventura de q oroen y autenteam-ente ongtoá de QL 
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ATARIST 

FUE EL ORDENADOR QUE DEVOLVIÓ A LA VIDA A LA MÁS VETERANA COMPAÑÍA 
DE LA INDUSTRIA. DESCUBRE AQUÍ AL RESPONSABLE DE PLANEAR LA 
RESURRECCIÓN MÁS ESPECTACULAR DE LA HISTORIA DESDE LA DE LÁZARO... 



EXPERTO AL INSTANTE 

Entre los artistas que Han 

uii [izado Aiari ST figuran Fatboy 
S3im. M&e Oldfteld, el grupo 
británico Wbite Tovm y el 
ecléctico Jean Michel Jarre. 

El ordenaeíor fue muy popular 
en Alemania, donde fue usado 
para autoedtoon y CAO. 

ST fus el primar ordenador 
doméstico en disponer de 
puertos MIDI integrados 
Lanudo en 1986, el modelo 
1040 ST fue el primar ordenador 
personal con iMBde RAM. 
Cuando el precio cayó a 599 
dólares (7300, el equipo se h^o 
famoso por ser el primero en 
romper a la baja la barrera dé tos 
1000 dolares por MB (73l€MBí 
Uno de tos primeros temas 
cubficjlarios de Alan ST fue 
"Potencia sin precio T 
Jack Tramiel incluyó el 
alfabeto hebreo en el juego de 
caracteres de (a ROM de ST para 
reconocer su herencia judte- 
£1 hardware de Atari ST no 
sopona scroü, y muchos juegos 
utilizaban gruesos bordes o 
marcos alrededor de la pantalla 
para reducir la cantidad de datos 
que necesitaba copiar. 

E1 Ultimo gran juego comercial 
fue *Fror>Z:er E¡Ks II* de David 
Braben, publicado en 1954. 
"Dungeon Msstar», el 
Influyente RPG en tiempo real de 
FTL hizo Su debul en Alan ST. 
Atari ST es el hogar del que 
podría decirse es el primer 
■'shooter' muttijugadoren 
primera persona de la Historia, 
«MtDt Atase* utilizó los puertos 
MIDI deST permitiendo hasta 
a 15 jugadores luchar en un 
laberinto en 3D, 


T ras el crack de los videojuegos a principios de 
los SO, Atari estaba en un momento horrible. 

Su fracaso a la hora de prolongar eí éxito tras 
el triunfo de su popular consola 2600 -una 
máquina que ya languidecía- junto con una 
calidad de software disponible generalmente 
deficiente, habían provocado un colapso tal que cerca estuvo 
de destruir la industria del vídeojuego en su totalidad. Una 
vez pasada la tormenta, la matriz de la corporación Atari 
Warner Communications, acumulaba unas catastróficas 
pérdidas de 500 millones de dólares y parecía dispuesta 
a deshacerse de su división insignia de juegos. Lo que 
ocurrió después será recordado como uno de los giros más 
sorprendentes en la Historia del videojuego, 

EflTRE PILLOS RflDR EL JUEGO 

Irónicamente. el responsable dei proa ocio que resucitaría a te 
renqueante Alan había sido fundamental a !a hora de mandgar te 
Suerte de te compañía. Srraz Shrvp trabajó en te rival Comodore 
durante ios 80 y ayudó a diseñar el C64 -él ordenador casero que 
arrebató una cuota de mercado viral a Atar dQO y 800. así como 
e su consote 2600- "Comencé a interesarme por te electrónica 
durarte mi infancia; en Tanzania y mi educadón en Reno Unido", 
dice Sh raz. cuando se Je pregunta acerca de come se involucró con 
Atari. "Fu- a te Universidad de Soathampton y obtuve e graduado 
con henares. Después me trasladé a te Universidad de Stanford 
en EEUU, para un doctorado en electrónica. Se me otorgó una 
maestría y aprobé e : - examen de cafcficacxxi, pero Jo de,é antes de 
obtener ei título porque me estaba quedando sin dinero. Empece 
a trabajar en Silicon VaLey y conseguí experiencia en hardware y 
software" En 19SA Sr raz había ascend'do al puesto ce cfrector ce 
: ngenieria ce Oommodone, y entonces el destino intervino. 

Aunque Commodore e estaba causando a Atan graves dolores 
de cabeza, te armonía no 'e raba precisamente en te sate de juntas. 
“Jack Trarr, ei era presidente y CEO de Commodore. e trving Gould 
era el presidente de la juma”. exp f ca Shiraz. “Irving era ei mayor 
accionista y Jack eí segundo. En Enero ce 1934 se produjo un 
enfremamiento entre -os dos por ei cace- de -os mas de Jack en 
Commodore." Nacido en Peonía, Tramlei hacía fundado te empresa 
en 'os años 50 tras sopona- una vida particúbripenis difol -peso 
poco años en Auschwitz curante te Segunda Guerra MundteA 
po' 'o que su rstetencte en “mantener a te famfto” restiraba 
compréis Óe, Sn emba'go, irvíng se negó a ceder y esto obligó a 
Trsmél a presentar su renuncia. 

S r embargo, no pasó mucho tiempo antes de que ambos se 
reencontraran, “Pronto me reuní con Jack y discutimos sobre la 
posa! idad de unirme a él si ponte en marcha una compañía dé 
ordenadores personajes, “ recuerda Shíraz. “Haba una sene tíe 3Tos 
ejecutivos de Commodore con experiencia en finanzas, fabricación, 
diseño, ingente ña, marketing y ventas que pensaban ó mismo: as? 



que ie d:;e a Jack que podía conta^ con un núdeo basco para una 
empresa. Warner Communications estaba censando en vender o 
: quidar Atari, ya que estaba perdiendo muero dinero. J 2 ck hizo una 
oferte por 30 millones de dólares -25 m.:iones suyos y 5 millones de 
sodos como yo-, Rea-mente, se alcanzó un acuerdo y fue como 
r egué a ser ei vicepresidente de desaíro'O avanzado de Atan " 

EL DESRFÍQ 

Hab endo cambtedo de bando. Tramlei tenía una 
nueva emoresa que dirigí en forma de Aran 
íncorporated. Ahora sólo necesitaba un 
procucto para poner a te marca de nuevo 
en pie. Afortunada mente. $n : raz y su /¿\\ 

equipo ya tenían ideas en gestación. Jjm 
“Ei equipo central ce ingenieros y ¿gRl 
cesarroiíadores estaba pensando ,■ f ****■ 
en el próximo ordenador 
personal," dice Sriiraz, “El trabajo 
con ST no comenzó hasta que 
Atan fue comprada, pero tas ideas 
pnncpa’es de utilizar un procesedor de 
32 bit, así como sopones de música \ 
estaban ya desano tedas". 

Sr. raz comenzó s trabajar en e nuevo proyecto apodado 
“Rock Bonom Pnce" {“Preoo de sado'L o “RBP" para abrevia' 

"Nos mudamos a las instalaciones de Asan en Borregas Avenue, 
Sunnyvaíe, en Julio ce ISBA", dee Sh.raz. que tenerte que rascarse ? 
sus propios bolseos para asegurar que ei desamólo avanzara 
problemas. “Pagué os & tetes de avión y Las facturas de pos# de 
mí equipo de hardware con mis tarjetas ce crédito .y no recuperé 
e¡ dinero hasta mucho más tarde. Creo que e< euténtico desarropo 
comenzó en Agosto: no soltemos egar a casa hasta las 11 de te 
noche, y a veces ya b en pesada la medianoche*'- 

Este agotador varano se hizo aún más exigente, porque Shíraz 
sabe b que sucederá s? fracasaban te entregar el producto a tiempo, 
Sr no (o lográbamos, habría que cerrar el chiringuíroÁ expone, con 
total naturalidad “Puede imaginarse te enorme responsabSkiad c?ue 
sentía. No había otra opción que entregar un producto que fuera 
sobresaliente en rendimiento y preoo '. Sorprendentemente, esta 
enorme presión pateco sacar lo mejor de todos Jos miembros beí 
equipó, “Me sentía muy cómodo y seguro de que eí equbo y yo 
estábamos a la altura". afirma Shlraz. “Después de todo, contaba 
con un grupo de hardware formado por cuatro ingenieros de 
Commodore que habían trabajado para mí en ei pasado, así que 
ya sabía b que podían hacer. Nos integramos con gente de Atari y 
dispuse de un equbo pequeño pero eficiente que trabajó muy duro 
pera desanofef el hardware en tiempo récord. Por alguna razón, 
aunque tentemos mocha prendo, nunca tuve noches de insomnio. 
Esto se debe a te confianza que tente en el equipo." 












Fecha de lanzamiento: 

19S5 


Precio original: 847€ 

(con monitor monocroma 


Cómpralo ahora pon 10€ 


Revistas relacionadas; 

ST Fónrat ST Act¡on r Aíb 
ST User, ST Worid 


¿Por qué Atari ST era 
tan fantástico?: ten 

segura sendo únicamente 

recordada corro \a competí 

oue, a priropcs de bs 80 , 

amiró a industria ce ios 

vóeoi jegos si no fuera por 

ST. Ruede que pertfcere la 

güeña con 72 Amiga, pero 

fue e- primer auténtico 

ordenador doméstico de ^ 

16 bit con juegos tan 

hfluyentes como ^ Dungeon , ; y £ 

Mastarv y «SSBjgáferx 

También fue gar a! para -7 

'os compositores amateur V £ * 

gredas a su soporte M O. í. •''' 


* AtAitt sr 

f fe í/rtí f . stüfo jITZPá 
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COMUNIDAD SITIOS SOBRE ATARIST 


ST Book [1990] 

Sorprendentemente. STacy 
no fue un corrptero desasee 
y Devo a Aran a crea? u\ 
sucas cr ST Boc* Más 
está+ddo y manejable, era 
menos ~tíes<jrador" de 
energía a' carecer de pantaía 
rSírtíSirntr^da, o Que. cáara. 
eñe; Sj lso con peca luz. 


Atari Falcon 11992 

L tmo modeío de ta gama ce 
orbensoores personares Atar;. 
Fataon fue oameíciai^do con 
tanta prisa p^e ro tená csja 
ce embace crc&a y tuvo que 
ütsvsjt m TOáG ST. Carvceiaífc) 
un año después Falcan sigue 
sendo utí 3 popuíar Pbta*oflTia 
peces ios amanses os la 
múdñcaeón de hardware 


VERSIONES 

Atari STacy [19871 

Biscamente un S s porcir I. 


amw 

AATARI »«st* 


ATARI.ORG 

www, a tari .o rg 

Muy actrva comicidad, Atan-erg 
cortea abundante Hór macún. y 

rcsceca varios stes regóos por fara 
cíe Asan Aurjque no Pi'ezti gran, oosa. 
píamete una ngve^aocn fuda y es jt 
gran bgar para estar ai da en cuando 3 
bEsafTóSbs en e rcj-ioo .Atar 


esta basta pesada y de cc 
mervsjp fiínoonebe con 12 
pías opc C. que garantizaban 
15 rr aeradles minutos se uso 
antes de agotar ia ¿mentación 
Pfcradápcanwiis. poda errc¿ar 
a. caro portat-J App'-e Mac y ena 
mckxso mas rapteo —una prueba 
de que e pooer de ST ro se 

debe sucestrnar 


Atari STE [1989] 

ST Enhenóse raca honor 
3 su nombre, ene v«rsón 
Iberamente medrada de ST 
Crigprtsí Contaba con urta mayor 
paleta de coimes, mucres 
capaodaoes da sañudo y un 
noewo coprocesecSor de aráñeos 
Lamentabtemer^ cocos 
fueran ¡es juegos produóocs 
para eprok^chsr cita potenca y 
ta maquea segó tarde. 


Líttle Green Desktop 

www.atari.st 

E nomine de¡ ste a oda * ernatrve 
cotor de: sst eme opera&vo TOS de Acer; 
e' diseño pueoe daóar 'es ojos. pe- r c 
e: ccrterco es expíente. As como 
Centran ■canamente su foco en un ruego 
en partcxAac también bucean en viejos 
números O? !a revota ST Femar. 


Atari Museum 


www. ata ri museu m.com 

Creado por por &t empicados de Asaré, 
e siso occtene mucha infecmadOo. 
mágeoes y otros recursos Sien 
presentado y con muchas secccnes Que 
muess'an ¿señes úneos cesados en e : 
hardivare casco de Atan. Fundamental 
s te gusta ST y. en genera. Atan. 


Atari Legend 

www.ata ri I eg en d .co m 

Centraba «nduSWreñte en mantener 
vTva la memora 'de ST. Atan Legend no 
se actuaba con a T^p-encLa deseaos.- 
ceno sí clsponé oe gran canttíad de 
conten.oos nfterES&tfes como reseñas, 
entrevistas y demos. B¡éh rre-ece un 
vistazo para o^esbgar sobre ST 







































































































Los ingenieros cié Aten corche ron la máquina como un 
“auténtico" ordenador de 32 fet pero, por falta de tiempo, se 
conformaron con un procesador de 32 fe: que se comandaba a 
través de un bus externo de 16 btt -ia abreviatura "ST" sgniísca 
realmente "16/32“-. "Tuvimos una reunión con e! CEO de 
National SemiconducíDC Que estaba ansioso porque usaremos su 
procesador NS32G0 ce 32 bit", recuerda Shiraz. “Pero resultó que 
fe rerto miento dfe Motorola 68000 fue tan bueno, si no mejor, que 
el del auténtico 32 bit de National Semiconductor. Motorola tenia 
una sene de piezas que no pedía vendemos, ya cue uno be tos 
parámetros no responda a sus especificaciones. Pero nos cornos 
cuenta de que este parámetro podé ser minimizado en nuestro 
diseño y dar cabida a esas oartes que, ce to contrario, tendrían que 
haber stoo desechadas. Nos supuso un ahorro de vanos mí iones 
de dóteres”. Sorprendentemente, a pesar ce estas mecidas 
ce redücaón de costes. ST fue todavía capaz de superar a sus 
rivales más caros. "Nuestro diseño estaba tan optimizado para el 
rendimiento y el ahorro que poetes emdar el Apple Macintosh -si 
tenías ‘as ROM de Apple- y las apScacíones se ejecutaban mas 
rápido en Atan ST" revela un orgulloso Shraz. 

A medida que el proyecto se acercaba a su finalización, Shkaz 
y su equipo empezaron a darse cuerna de lo increíble de su logro: 
habían desarrollado ST. desde e! borrador hasta el producto final, 
en menos de meco ano. Cuando tos ordenadores ST, completos 
el 85%. fueron mostrados en el CES de 1935, ia industria se 
sorprendo. "Estaca muy orgulloso ce lo que el equipo bafea logrado 
en tan corto periodo" oce Shiraz. Cuando te máquina se lanzó en 
Mayo, marcó el resurgimiento de a marca. Guardo Atan" cotizój^p 
co’sa en Noviembre, las sebones se vendan a cas el tnpto oe su 
oreco orinal. ST hac a salvado a Atan en menos ce meefio año. 

¿flEGOCIOS 0 PLACER? 

Puede resultar chócame saoer pije el responsable de ST no es 
muy ancorado a ios juegos. “No sé mucho de juegos, pero sí 
soy consciente de lo que hay que hacer en cuanto a hardware 
para crear buenos juegos". dice Sróaz. "Con ST. fe ancho de 
banda del procesador/n^moha está muy optimizado, lo que Geva 
a una toteraedón gráfica muy veloz Creo que el sofo^ere de 
entretenimiento o¿ra ST fue razonablemente bueno, pero, primero 
y ente todo, iba a ser un ordenador de gestión", A pesar dé? obvio 
enfoque haaa los negocios, $T recto eí recaído de irrvfeados 
tan distinguidos como BuBfrog {«Popu!ou$>i Spectrum HotoByte 
{«Faícon»), FTL {«Durgéon Masteoi Reatóme Garres ICamer 
Command^l Argonaut ( «SwrgOder») y David Braben (*VSus^). 

ST resultó magnífko en cuanto s juegos, pero tambre demostró 
ser un éxito en lo musical. “Desde un principio, estuvimos 
nteresados en ofrecer buenas capacidades mustóesto explica 
Shinz. ‘Cuando advertimos que e? chip Yamaha de ST no era tan 
potente como nos habría gustado, pensamos que díanos integrar 
una interfaz para acceder a música externa. Nos duros cuenta de 


que podamos hacerio de manera bastante más barata usando un 
chip Motorola de sere y un conecto' pera fe puerto MIDI. E- coste 
total eran 75 centavos. El mavor profeema fue encontrar espaoo 
pera tos oonectores en la pane posterior". 

Lamentablemente, no pasó mucho tiempo hasta que el Amiga 
de Commodore empezó a hacer sombra a ST y, a medida que tos 
SO llegaban a su fin, la máquina de Atan se fue situando ai rebufo 
de su rival. Las ventas en EE.UU. cayeron, aunque en Europa el 
ordenador sguto desfrutando de éxito. Sferaz tiene su teoría sobre 
esto: “La razón es muy simple: tos canales de dtsmbudóa Atari 
no tena cansíes de efembudón afecta en tos EE.UU. En Europa, 
sin entogo, tuvimos un magnífico trato con antigua gente de 
Corr roedora y redes comerciales que pudimos utilizan" I 

Irónicamente, teniendo en cuenta cue estuvieron enfrentjpas 
durante gran pene de sus vidas útiles. Amiga y Atan e s ogM 
intrínsecamente cacas. "Jay Msner estuvo en Atariai los vejes 
tiempos y trabajó en el diseño ce sus preductosúffxpfea Shnaz, ■ 
"Dejó Atari para c señar Amiga. Atan naba fj mpá doane de este 
trabajo y tenía una opción para comprada Cuando llegamos ai cargo 
en Julo ce 1984, ia primera crcenfj-^^octr qué hacer con esa , : - 
oocton. El problema era que Aggg a no estaba teto y era necesario 
mucho dmero paro adquiría Deótomos pasar, pero esto aumentó 
= oros en scc'e r .estro equpo de desarropo. Por otra pane, 
Comnncdore najente desarroítoda una máquina de 32 fet orientada a 
gráficos oja perspectiva de desamóte' sigo a nivel interno, por to que 
sesearon comprando a: Amiga por entro 25-30 mitones de dólares 
a irwtiendo fuego oíros 20 más en él paro comeroteíizaíto tras ef 
lanzamiento de ST, Los papeles se habten írvefDdo, jST tenía petísgri 
Commodore y Amiga pecígri Atañí" 

Para recuperar pane del mercado. Atari autorizó el lanzamiento 
de un ordenador actuaizado conocido como STE, ccn te E por 
"Enhanced" ÍMejoradoL Por desgraoa, fe pían fracasó y pocos 
programas aprovecharon tes capacidades aumentadas de STE. La 
partie^jaejóo de Shraz fue mínima: "Yo estaba en viasroe abandonar 
Atan en esa época. Me fu; en 1989". Otros modetos tambán 
pasaron a producción, infecidos el smbooso Atan TT y Raleón, 
pero ninguno alcanzó fe éxito. “El probíemá roe que Motorola habte 
peccfido ía barate de tos procesadores" comenta Shlrez. “TT estaos 
basado en Motorola 68030. un sucesor óe 6SD00. Este procesador 
ero claramente inferior a tos 386 y 486 de Intel. No hafea manera 
de que Atari compitiera ccto tos procesadores Motorola T En 1993, 
Arari "desenchufó" su 'roa de ordenadores para centrarse er te 
malograda Jtegua' y volvió a hunirse en un período de receston. 

Tras dar vtoa a uno de tos mejoras ordenadoras personales de "os 
úfennos 20 años, ¿a qué recuerdos se aferra Shiraz? "El trabajo en 
equipo fue increíble", responde. “índusfe; Hoy en día la mayoría de 
los miembros del equ po recuerdan con cariño esa etapa como tos 
mejores años de sus vidas. El desarropo completo del hardware se 
llevó a cabo en dnco meses. No he visto nunca un desarre ! to tan 
acelerado para un proyecto tan complejo en tan poco tiempo". 


► 3 TOS tSsííra Operativo Fraróíj ó 
en tsúo su «t^ndof vedé efácn. j 





















10 JUEGOS PERFECTOS 

Hubo muchos y estupendos juegos cata Atan SI. £. m jdios be etos también aparecieron para su poderoso nvai 
be Com-mooore, pero, sinceramente; muchos de tos . jocos aquí reseñados demostraron ser tan buenos, o incuso 
mejores, que las versiones de Amiga. A ver qué os perecen,.. 




OIOS 

» FECHA DE LANZAMIENTO: J g 57_ 

» COMPAÑÍA HLSAM£5 _ 

» CREADOR: SAK HEWTiT_ 

» DEL M¡SM0 DESARROLLADOS’ CHAOS STF KES BAC- 1 . 

Estamos dispuestos a .ugamcs e cuelo y afirmar 
que este don ce; ^Trtrusí" ce Dan Hevwtí es. 
prgbabtemeftte. e rr.©cy juago de sj genera. Retando 
un avión de combate en forma de treguo invertida tu 
trabara conssda en vejar a una gran variedad de panetas 
hostia para iterar a tos "otos" tí©' trate: esdevos androides 
hechos orsoneros. Sin embargo, jugaba en tu contra la 
fuerte ¿tracoon. gravrt^oria de cada planeta, que internaba 
arrasarte a sus montañosas fauces. Por si fuera poco, 
3 mi>en ierras que oáar con hordas ce naves enemigas que 
escupen cohetes mientras e: ccrróusdbto de tu nave se 
agotaba. La guinda era in etoxcr de niveles que te pernitía 
creer rus praptos panetas y gaOaxzs en tos que =jost. 


XENON 2: MEGASLAST 

» FECHA DE LANZAMIENTO: __ 

* COMPAÑIA: MASELO_ 

* CREADOR: VARTSM SA>_ 

- DEL MISMO DESARROLLADOS: CAOAVER 

Esta segunda parte del arcade de The Brtmap 
Brothers alanzaba en unes actores pstoodéfcos, 
ger.raes gráf icos y una impactante partitura de-i músró ce 
'acd-róuse" Tm Sirnencn i,Borró The Bass) Aún siendo 
¿go dferente a su predecesor ¿Xenón 2 Meg&£a&» 
mantenía a accton vertical d©: orignaJ. peni Susráura las 
nayes y Ios esotros por m nusuai fonoo submarina 
avernas de una stogufcar perspectiva de scral verted que 
permita a tos jugadores desp&zsr Ea cámara haca atras. 
Aunque 2 ^fegabésí* pueda resuftar sobró en 

comcaracon con águnos de sus cc^teopcráness oróntates, 
e. todavía demuestra terrar dnarrita, Una suhme 
versen para Aran ST. 




MIDWINTER 

* FECHA DE LANZAMIENTO: ■frS? 

» COMPAÑÍA: - A\B:RS_ 

~ CREADOR: M.KE51NGLETCN 
*■ DEL M35MO DESARROLLADOS; 

VtfAftlNMíDDLEEARTH 

Mucha gente se desanima 

pronto por la compto?cad 
de pera aqueSos 

que invierten terreo en é se 
ven reoonraiensadcs- Sorado en 
MicKvsnEjer, uta ¡sa plagada de 
ásperas y nevados parames, debes 
abortar tos planes de un genera 
manáeo efe conqustar e siete. 
Desempeñando el pao© de un ofidai 
de poica tu nrtsón es exptorar la csía, 
eíucfe' las trapas enemigas y obtener 
el apevo de tos isferós. Jugado en 
perspecáva en pernera persona, d 
ertorro duro de «¿VftÍAyiSar* no 
es para todos tos gustos, pera tos 
.ugadores od ST y tos fans be la 
estratega deoeran revisarlo 


TIME BANDIT 

» FECHA DE LANZAMIENTO: t ?¿; 

» COMPAÑÍA: V CwCOEAL 
» CREADORES. 

E _L2jr._P.-v ha;^ - 
» DEL MISMO DESARROLLADOS: 

SBALL 

Si buscas un juego que 

mezefe efemenras de 
Man*, rSornóetrnan», *Gajn3&t*. 
varas terreorafes y avenaras 
corrveraadonafes, deberós segusr ia 
psta a *Tme Baña*,. Tras debutar en 
Tartoy' TRS^SO, sls autores to pu:©ran 
KXDjechardo la fragor peteróa de 
Amiga y ST. a tos que fue portado. 
Como cazador de tesoros, Tu mston 
es v^ar a 16 mundos para recoger 
d'^raos objetos. Uno de sus deta f -©s 
mas interesantes es que mochos 
niveles mesen homen^e a ¿'cades 
dáseos. -■ Sector.por e¡empto. 
es daramente una pa.'cdra d© •■. p 5c- 
Atan • de fíameo. 


NO SECOND PRtZE 

» FECHA QE LANZAMIENTO: ??Z 
» COMPAÑÍA; t HA^C\_ 

» CREADOR:= ó.CNGEh_ 

» DEL MISMO DESARROLLADOS: 

ATOMIX 

«No Second Príze» f 

un muy togrado juego de 
cerraras de meaos en 30, a años toz 
per delante de sus oonteraporáneos. 
Contaba con 6 pactos bñeranm 20 
pistes drarectes y un scro£ suav^ma 
Terra unos cudadcs grañeos 30 
■jectcrófes, una eurwá de dftoUted 
bien , gustada y ora súbame banda 
sonora etoctro*ra6c obra de uno de 
Sos cornposóofes mas reconoddos 
de ST. Y tamben podas edsr tus 
prapras repetxxx^es después de 
zaza carrera, ere de tos ptoneras en 
perrnv a^go as. Si estás buscando 
ura tierra ahemstiva a • Stutt Car 
Hacer-, entonces detes buscar este 
rsnguneadO tíástoo de ST. 
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LETHALXCESS 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1 m 
» CO MPAÑA- ECL!ESE SCFT WAfíg 
» CREADOR: C LA J S F F E: \ 

* DEL MISMO DESARROLLADOS 

STCNEAGE 

Otro clásico más de ST, 

*beT>a¿ Xcess* es una obra 
maestra que B&g sus virtudes 
tácraras á krtt e. Ainque exsran 
robores e¡err.ptes de araabes 
wrtjcates. sus gerrales gradeos y su 
pgafcúdad 'rrraratQdobqjesemuera" 
tocaran ¡a f bra de ¡os jugones 
de ST Coftünuadón de Bmbíén 
nfravabrado «VVíngsorOaatf?*, 

«tódá Xcess? ofrece un tobado 
modo para dos rogadoras y un nu&o 
sistema de paser-ups oue te permite 
“po.veraoear" tus pcwer-jps, Pera 
na sqtiera con la ayuda de un 
copeca y una súper ama este juego 
dea de rdsUtar más dho que las 
materna:cas puras. A»^sadc quedas 
& oeedes echarte un vistazo 

STARGL1DER 

» FECHA 0 E LANZAN! ENTO: ¡ = <=: 

» 00 M PAÑÍ A: APGC>* A UT so FTAARE 
» CREADOR: .EREVAN _ 

» DEL MISMO DESAÍBÍOUJUaOft: SIARfOX 

Uno de los primeros juegos ie Argcnaut Software, 
teñe cárairorts estampado e' se5o de. 

3D veciortíJ de la compaña Tu msbn era recorrer el pfeneta 
Ncvenia y abme paso a zambombaeos entre ás ñaues 
extrat&restres desoe e : interior de tu rene AGAV. fnsprade 
por e-; amor de Jeflémy San a á brfeme recread *5tar 
h \ ars- de Aran, - SrargÉdsf* se convelió er¡ un gran éxito 
tras aparecer en d popuár programa nfsml de la teíevsbn 
bnrarica “Get FtesST, Empaquetado con una neveá de 
£4. páginas, escrita por e ausor de fiedón James Fotett, 
^Ssrpícer se reo un hueco entre á trepidante acoón de 
la necraaTr.e *Ssr L-Várs* y bs abroes rme^vos bel rnás 
estirategee *Sae». 


BL00D MONEY 

» FECHA DE LANZAMIENTO: ”3? 

» COMPAÑÍA: PSYGNCSo 
TTtREAPOR da- 3. :\E5 

►- DEL MISMO DESARROLLA DOS: 

DEEP 5 PACE 

Estuvimos barajando Líder 
a «fí~7vpe* en esta Lsra. pero 
eremos que «SoeriMbcey* era 
¿bo me^y como juego de scroá 
iateraL Es más fkido, se ve de bjo 
y teñe una mecánica de fjeoo 
r-novadora en la que hay enemigos 
que prefieren vedarte bs beístes 
a causa-te daño. De todos modos, 
sguendo con la comparaciCn con 
- fi-Type -, Sfcotí Afcney» puede ser 
descara como é juego de íram, pero 
bab el agua. A ibs mandos de un 
'ecrcrcrio submarino roo tu msbn 
es sendfe: evrar gdpear bs muros, 
escara^ a todo b que se mueva, 
racoger monedas y mejorar tu r^.-e, 

■ Poca Mcne)-» es señera y sudme 

bverabn. Pero ro es exTraordnaoc. 

DUNGEON MASTER 

»» FECHA D£ LANZAMIENTO: I9S7 
»» COMPAÑÍA: FIL GAME5 
>> CREADOR: DtV>¡;S'-.VA-_K£R, C-CL-G BELL 
DELMÍ&MODESARROLLADO R:~'Z~2 r CQL 
Un extenso e impecablemente diseñado RFG en 
purera re'stxra con una geráal ambera^cb^. edru^o 
un montón da premios e nfiuyO en un rsrr. rete de RPGs 
dáseos como -Lanas o? Lora* y *£ye cr q>e Sedooef 
B fjeoo ss un portera raqetc de Eabennbcos niveles en 
3D r dseños de criaturas rnara-"-csamente rnagbaqvos 
y elementos oe P.PG Su nterfa controada por ratón 
es ntUáva, con gradees g'oncsam^r.te cobreados, u"a 
paoitura fantástica y combate en demoo raaL que b eomrbó 
en un gran éxrso en tede e muido. Desde enterx^s, d 
juego genera cuatro erraras mas. con la ütrra. L>jn^c^ 
Wester,Venus-, seroo breada en excijsrra. para Satura. 
e^TQue rranca se cfetréxiyb huera de Japón 


CAPTAIN BL00D 

» FECHA DE LANZAMIENTO: ‘9g= 

» COMPAÑIA: \D 5 CAFE 
CREADOR: Ph L ^ULR CA 
» DEL MISMO DES ARROLLADOR; 

GETDEX-ER 

P| h? La posibilidad de quedar 

U / atrapados dentro de su prapo 
.-oeq jego es abo que a muy pocos 
programadles -sa\o a bs de 
• Rjmbte ñfoses— es gjstara Este 
es el tíiema d^ Captan Bbod y es 
sbo ei pernera de sus probtemes. 
Tras race' sdo borrado de su propo 
ebego binario, Btood ctescubre que 
ña sbc dorado y o ue cada uno de 
sus dobtes esta parasítándo su 
Es eí nnor^nra de vasar a ia gaáxa, 
oeserfrar & 3fto extraterrestre y 
bgrgr tus oo¡etNOS antas de qje sea 
randa Wezda de "Tren’ y " Báde 
PjrrerT con .mágenes estro G-ge r 
y música de úea-n ‘,'cne Jarre, 
'Caoran Scod' es un sombro pero 
absorbente cáseo RPG. 
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SPECTRUfTl 128 


RETROSPECTIVA 


SPECTRU M 128 


/ * 



Especificaciones: ^ocesaoot Z'og ZcOA; Vedodad: 3.64 MHz: RAM: 123 KB; ROM. 
32 K3; Dsoay: 255x192 póees, 32x24 caracteres: Cotones: 15 en total (ochó béseos 
más sete colores ■‘tysaníesl; Son-do: CNp AY-3-S91 2 con tres canales de sonido 


Cómpralo ahora por 50 eras {57 euros); 179 ores «'202 eurosí en su SansmentG 


¿Por que Spectrum 123 fue tan fantástico? fc> que Speciram Rus deberá haber 
sdo, Su memoria extra’ permitía más guardes y mejoras juegos, y e chip AY conseguía 
que todo sonara más rrebetoso. También conserve la cfetnoón de ser eJ ¿temo 
Speccy "auténtico" antes de que Amsírad se mecese por mede 


''EL MERCADO PEDIA MAS MEMORIA Y MEJOR 
SONIDO PARA PRODUCIR JUEGOS MAS , 
ATRACTIVOS... Y SE HIZO DE LA MANERA MAS 

BÁSICA” RUPERT GOODWINS, SINCLAIR RESEARCH 


Año de lanzamiento: Septiembre Pe 1335 (España), Febrero de 1336 fllK} 










RETROSPECTIUR: SPECTRUm 128 


ZX80, ZX81 Y ZX SPECTRUM SE SUCEDIERON DE MANERA RÁPIDA, PERO 
SINCLAIR PROGRESÓ A TROMPICONES A LA HORA DE AMPLIAR LA SERIE 
ZX, LANZANDO FINALMENTE SPECTRUM 128 EN 1985, EN MITAD DEL 
MIEDO A LA RUINA QUE ATENAZABA A LA COMPAÑÍA. DESCUBRE EL 
ÚNICO MODELO DE SPECTRUM QUE ESTUVO A PUNTO DE NO EXISTIR... 


A mediados de los años SO Jos periodistas 

amantes de la aliteración utilizaban el término 
Súper Spectrum para describir a todos los 
ordenadores nuevos en los que se rumoreaba 
que Sinclair Research estaba trabajando. El 
primero en recibir tal honor fue LC-3 (Low 
Cosí Colour Computer -Ordenador de bajo coste en color-), 
pero era más un ZX81 en color que cualquier otra cosa. 

Luego fueron Pandora, un Spectrum portátil con un monitor 
de pantalla plana, v Lokí, un ordenador basado en ZSü y 
destinado a batirse cara a cara con ST y Amiga. También hubo 
un proyecto previo a Loki que se desarrolló con el nombre 
clave de Super Spectrum -éste, si-. Lamentablemente, 
ninguno de estos equipos saltó del diseño a la producción, y 
existe poca o ninguna información sobre ellos.,* 

“Sncte r ere un stb Géstente reservado" dos Rupert Goodwn 
que trabajaba como programador y ayudó a desertóte r el software 
dei sistema 123 de Spectrum. "Siempre haba cosas en marcha y 
tas rdeas de proyectos abandonados a menudo eren resecadas 
de aduna forma. Aunque la mayoría sólo egaron a prototipos. 
Deserre Hartes, 'o que habría sg noceda mucho dinero en e' enseño 
de circuitos integrados y ce! software, nunca se tomó". 

D : nero no era ego que hubiese de sobra en aquel momento en 
S oca '. QL la gran esperanza de S*r Cüve, haba fracasado como 
máquina profesional cuantío setenaba principios de 1384. Fue un 
desea abro impórtente c-ue tendría un impacto en poyados futuros. 
Aun asi. púbfico y prensa se sorprendieron cuando, después de 
tocias as especulaciones soore nuevas máquinas. Sinda ir sólo pudo 
mostrar Spectrum Plus. El Pus no era más que un Spectrum metido 
en una nueva carcasa y con un tecteco estío QL que reemplazaba 
al vre.o de goma. B hardware se mantente intacto, haciendo de! 
ordenador un Spectrum 1,1 mas que un 2.0. La actuafeaoón ni 
siquiera se cuso en marcha como leí, simplemente se mandó a tes 
estanterías de ios descontentos minoristas en Octubre ce 1984. 

S : n embargo, esta apuesta "a fo seguro” no tente nada que ver 
con el desastre de GL De hecho, te atendón volvió sobre Spectrum 
porque QL habte fracasado. 'Cí ve siempre percibió tes maquinas 
de juegos como algo que rebajaba e' presto o de te comparte," 
reve-te Rupert- "Spectrum era visto como una máquina de i ayer y é 
quena dar un paso hada detente. Habla mucho de esnobismo en ei 
asunto. Pero cuando QL ralló, se prestó más atendón a aqueQo que 
había sido un éxito y a ver cómo podrís ser mejorado. “Brillante", 
Resplandeciente* y "barato" fueron, ce repente, e le.t motiv". 

"Pero entonces nos topamos con otros predi erres de Sinclair 
-una casi incapacidad para sacar productos, un montón ce luchas 
internas y, en los últimos cas, s dinero que se esfumaba". 

Durante un tempo, paréete como si el necesario sucesor de 
Spectrum nunca fuera a legar, pero te so uoón -a Jos problemas 
de fa ta de dinero, si menos- eco cesde el extranjero. Spectrum 
estaba funcionando reamente bien en Escara, donde era dstnóu do 
por Iñvestróráca, con sede en Madrid. Grabes Corten, director ce 
marketing y ventas de Sncterr. af ¡rmó q^e te rnáqu na representaba 


mas de te mitad de todos los ordenadores personales vendidos en 
te penhsute. Aunque el mercado español era más pequeño que el 
de Reino Urv-do. ios recitados eran lo bastante buenos como pera 
convencer e Invéstiórsea de invenir en ei desarrollo de una nueva 
máqu na. Con nuevo impulso y tos tan necesitados fondos, &ncte¡r 
e Investrórúca -rabearon para desarro una actué teaóón que 
extenderá te popularidad de Soearum como mtequ ra de juegos. 

“El mercado quería más memora y mejor sonido para producir 
•uecos más atractivos*, dice Rupert "Y eso se hizo de te manera 
más elemental posfeíe .. añadiendo una tarara de sonido estándar, 
merendó a : go más ce RAM, trasteando con ai software ce sistema 
y sacándolo to más pronto postole". B resultado fue Spectrum 128. 

Puede que Spectrum 128 fuese una actualización un tanto 
répda e improvisada, pero solventó te mayoría de tes tíeñdendas 
de Spectrum. Quizá ta más cuestonado de te máquina origina 
era su famélica capacidad sonora, ya que más que ce un chp de 
son tío, Spectrum escena ce una pequeña CPU controlada por tos 
altavoces que soto era capaz da tocar una ñora. Era concedo como 
el "óeeper", porque ése era exactamente el sonido que producá. 
Para Spectrum 123. Smcteir sustituyó e; "üeepe'" por el chip de ues 
cana-es AY-3-S912 Ahora se podía canalizar el son oo a través de 
un televisor sin recesóse de hardware adidonal to que por fin te 
permitía subir e3 volumen; y te sa’da de sor tío ya no impectetoe en te 
CPU, por lo que te mústoa se reproducá bien en tos juegos. 

Lo siguiente en la lista fue más memoria. Cuando Spectrum se 
lanzó en 1982, 48 KB ere una cantidad óptima. pero, como ahora 
sabemos, nunca hay bastante RAM. Cuantío receto la memoria 
extra, 128 KB era. ya atoo normal: Comfhodore, Amstrad y Atari 
tenían en ei mercado versiones de 123 KB de sus máquinas ce 8 tti 

Ei tercer añadido principal fue e BASIC 128. La versión actualizada 
introdujo una se re de nuevos comandos 'para controlar ei chrp 
AY, por ejempto), pero e‘ cambio más evidente fue te esperada 
jubilación del sistema de cateo-ras cteve de urra sote puteaesón. Este 
idiosincrásico método, en el que todas tes órdenes se introducán 
apretando una o más tecas, se abandonó en favor ce un sistema 
estándar en el que se tecleaba íntegramente el comando. También 
se añadió una fundón mejorada de eccton de cantal te complete, 
permitiendo a tos usuarios modificar racímente los Estados BASIC 
utizando tes tecas de¡ cursor. 

La actuaízadóo de’ BASIC provocó intensos coraras de caceza 
a todos tos que estaban nvobcratíos. Era vital que Spectrum 123 
fuera comeatc-'e con el enorme catálogo de software heredado 
de Spectrum, por :o que e! equipo tuvo que asecura'se de que 
era rata mente compatible con te ROM ce 48K. Reamente, se 
consignó mediante la total mduston de te ROM de 4SK. permitiendo 
as ai usuario cambar de moco 123 a as en el arranque y eludiendo 
tes nuevas características de Spectrum 126 que podían causar 
problemas con e' software antiguo. Esta so uraón se complicó por 
e' hecho ce que e código fuente BASIC original se malogro, "Mi 
mayor sorpresa cuantío empecé a trabajar fue que al congo fuente 
de Spectrum centro de Sindsír estaba en un estado Inservatíe", c-rae 
Rupem 'Así que, s no recuerdo ma!, prácticamente tuve que volver 


EXPERTO AL INSTANTE 

Spwtrum 128 áOOtoacto 

‘ Defty" d-u H 5r.:e su desarropo 
La CPU en Spectrum 128 e-3 sigo 
más rápele en el origin & 4E 

<£ 3.54 M Hz centra 3 5 Mtíz 
La memoria extendida ze 12S KS 
fimoona como un q.-soo RAM. con 
ur¡ acceso muy ráooo a tos datos. 

El chip de sonido AY-3-S9T2 . f 
se rnor'O en Amsííd CPC, Ore l 
y Atar: ST. una 

Puerta &ecdón qa'a Spectrum ras. 
Él Spectrum 123 español no 
mostraba un menú de sistema 
a empezar -había pueradear 
"5pecmum‘ er 4 sentarla de 
BASIC para entrar en modo ABK-. 
pera- tenis un editor da texto que 
toe &dudo de ía verdón boti^ca 
Pese a las afirmaciones oe que 
Spectrum 123 sooonatoa todos tos 
programas Oe Spectrum. atounús 
juegas no ft^donaíjar, aduso en 
modo 4SK. cettoo a tos set es 
oarr-iK5S en la ROM. ¡«Ote» fue 
uno ce -os tttutos treompatetos 1 
Los, fans se refieren a Spectrun 
12S como e "seportó para 
tostadas" oebtoo al carpc'.e'soco 
de cator atorrtíEado en la 
pene derecha de la miqiéna, 

Con Spectrum 128 Sfnd3J 
e gÁ a régañademes el me'caoo 
de .uegos como objepvo. Er *>¡ 
lanzamiento er, Remo Un de. ei 
o rector e^eeut .%'0 3 • Jettoey C-;o r 
"Lo hemos enfocado ai sector 
de entreter-.mentD Estucos Pe 
mercado nan demostrado es 
e : uso más común q je se ca a tos 
ordenadores persora'es". 
Spectrum 128 era compatible 
con peñéreos ctona.es. como 
.-.rehace 1 nteriace 2 y Tx Printer 
Ben Cheese. c c sefto e 
hardware de Specüvjm 123, sdá 
tocar eJ saxofón con Shsicatsto e- 
gema* grvpo brrtánjpp de furk de 
tos stos SO 



■ F6ck Dcíjson, el íse^ader 

toícs m crdmAxts de Src«-ir desde 
¿ZXSGc^s-ai 



■ Ripert GoodiMn, actúa fdtor df 
t K f¿bSF > p 1 ZE^rt LK se urA i Sííciar 
en 13SE s om? tr la ROM de tSK 
para Spectrum Hz Perú su irjp^rgrsuSc 
es ia pro9ra,-T^c;¿n de as pequetoi 
Se tos yertos en pirula de Soetmurn 
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SPECTRUfn 128 


OTRAS VERSIONES CUANDO UNA MÁQUINA NO BASTA 


+2 Y+3 

Tras haberse Zcttíhüc é 
P-éSéérch en l3oo, Arrsírad escapó 
¡¿n per Os nuevas mdqun&S sesadas 

i-fi c hsríjwa.'é '2a Specsum +2 e^a 

íjt, Spectrum equvaleiníe a CRC464 
con untíad o? crea í-tégracé. 
mierEras *3 d&SQó L«a n^.dac 
ae asco óe 3" ¿: *3^».' CRC664 
Arrees maqueas asparían de un 
t> recado y des puercos pars 
joystciÁ B "rodeo *2 fue íusrrrjoo 
Lego ptx ei +2A. ós eos» r^s 
reducá que Arrastrad farreo hasta 
prjicpos de ’cs ohes 90. 



» S¿r Clve fe Canfridge. «kífetierefe. 
ei h*rw íffvofTw' fe¡ pu#Na brcárica... jfe 
!5d2i AS tídJCJ' 




■ Ha&anda de hacer r>xto 

nido. El císp AY, rispónos** 

C» nu*vtf sefiáa fe Speccy 


UN SPECCY PERFECTO 

Es LTe sestrra que. rr*ensras 
desarropaba Spectrurn 123, Srcisr 
no ceseorara cor mas rj^oOn ¡o 
■qje Trñex nada hecho esc TS2063, 
¡a aCTuS'^dón oficial de Spectrum 
lanzada en EE UU. a imanes de 
T383. TS2063 ena esenaa&rnertte 
un Spectnxrf de 43 X3 ccc aguíes 
torcas ¿secados para atraer af 
rreícaoo esaoc^oerse Contaos 
con un en o AY. ranura qs.'a 
cartuchos ROM. dos puerros 
de jcrystoc y modos de video 
adeenáfes dje permitían mese* 
vsua&abün y mas. resc*joón. 
Sr emíbefgo. bs carróes en a 
rrsTítra en Q.*a sé crgar¿ó La ROM 
deren :-jgaf a c„e TS2G68 no fuera 
ccrppatfcte con rrés oe- 90% del 

servara de Spectara CKizi s 
Spectrun 128 rvj&era pasaoo mas 
t^trnpo en e tablero dé dseM, 
Ssnc&r podría hacer encontrado una 
*oírna de ¡ncofp &r&r ¡as Arcenes 
alanzadas de TS2358. garan toando 
qué ia ccrnpa’jd'xac con el 
software eKSterte os Spectrom no 
se vera afectaca 



* En nuebg aiptcícs. TS2D6S fus una 
rskxcuj rráj svsnafe que Spectrur; 121 



» Est 3 era Sps^tnr^ -1 Níj rtproducamcs bs piabas de fi.cí Che unson k£t* esa rrá^iñJ 
feéfeca cor AnaBté sor fródo a ewfláifEar a leí lectora aé* jfoenes- 


a escribirlo por completo con la ayuda ce' manca! Trie Comeéis 
Spectrum ROM Dsasserribty” de Meiboume House", 

Mucho menos tiempo se evinió en la apariencia externe. Para 
minimizar cosías y acelerar la procfocoíóri, carcasa y teclado fueron 
heredados de Spectrun Plus. Rd< D.cCnsom q j en diseñó iodos 
ios ordenadores de Sinclair, admite que Spectrum 128 no !e exgo 
demasiado esfuerro y que no se e-ustó muy bien a su rodor. 


aparecieron directores de marketing, gerentes y demás, y la toma de 
decisiones se hizo desde una persoecüvs diferente," 

En este nuevo clima empresarial, Ríck al menos consigiPÓ depr 
su impronta de una manera Misóle. A diferencia ce Spectrum 
Pus. Spectrum 128 tena un enorme disipador de calor en su lado 
derecho. Debdo a ta potencia requerida por los componentes 
adrdona’es. generaba más calo', por Jo que Ró< tomó ! a cecsón 
ce ahad r unas a'etas ce refrigeración en el exterior de ; a cubería. 
"Se pona muy cadente, y la fuente princpa ! ce calor era un único 
componente, e' regulador Ge votare, oo r b qué torré :a deasión 
de moverte a un lado y adherirío a un disipado- de calor, que estaba 
atornillado en et exterior. ES os eado' de calo' estaba fundido en zinc, 
que conduce el calor bastante bien.,sobre todo s¡ es tan grande 
como e- que hice yol $¡n duda, le el un toque I neón fu rotee' 1 . 

Como tambán con un pe' de puertos adldonates: una se da de 
video RGB para conectar el equipo s un monitor, y una R5232/MÍDI 


"NO HUBO NADA REALMENTE ESPECIAL EN SPECTRUM 128. 
FUE UN TRABAJO RÁPIDO, PERO ERA UN BUEN PRODUCTO. 


BUENO Y ACORDE A SU TIEMPO." 


un tanto romántica del diseño e innovación ce producto. "Desde 
mi punto de vista, simpe mente se trataba de fabricarte? y sacarte 
adelante" nes doe, “Lo triste es que nunca diseñamos un Spectrum 
de segunda generación donde se pudiera ver una clara evolución 
de¡ original, PJu$ y 128 no tenían similitud a’guns con Spectrum. 

Eran como GL, c-e se convirtió en nuestro estilo corporativo, A 
principo, Jas dees oses eran las de Üive, pero La compañé cread y 



RICK D1CKINS0N, SINCLAIR RESEARCH 

para periféricos. Una omisión evócente eran las interfaces de icystck, 
te que es sorprendente siendo diseñado con tes juegos en miente. 

Aunque la integración de puertos pera joystick también habré 
steo bienvenida, la novedad más demandada era que se pusiera de 
una vez fin ai choque de atributos. Debido a eternas cefidencas en 
las capacidades de visuaLzadón de Spectrum. sote podían aparecen 
dos obores en boques de 8x8 píxeles, con te que se solapaban cor» 
fac dad. Los programadores aprendieron a resolverte te mejor oue 
podteron y tes usuarios de Speccy terminaron acostumbrándose, 
pero, sin duda, es algo que se debería haber arreglado en Spectrum 
128 , aún a costa de sacrificar la resolución. 

Spectrum 123 fue lanzado en España en Septiembre de 1985, 
antes que en Re : no Unkte «íganamosl-, en Febrero de 1S86. E 
retraso se debió a un acuerdo existente con Dixoos, La cadena haba 
pagaos 10 millones de Iteras para asecharse un gren número de 
ordenadores Rus y, comprer&blemente, no quedan que Sinclair 
sacara un nuevo modelo antes de s campara navideña. 

A medida que te fecha de lanzamiento en Gren Bretaña se 
aprccómaba, tes periodistas centraron sjs m redas en Specrum 
128 y sus comentarios teeren mayoritariamente favorables. 

En Your Spectrum, Max Pn ds se preguntaba cuento estarte 


Tape Loader 
12S BRSIC 
Ca leu Lator 
¿S BASIC 
Tape Testen 


© 1966 Sinclair Research Ltd 

» 3 rí^L de sificnj fe SfeCt^Tí 123. S^‘ rUfert GdoCaits, ¿jriríe e! & méftSájí 

ménor ós¿ tcpr'<?Á fetia. ccr. esfera, UXX* a baiir #S íwóg*' Así ya safera .. 
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RETROSPECTIUF): SPECTRUfTl 128 


COMUNIDAD LAS MEJORES WEB SOBRE SPECTRUM 


World of Spectrum 

www.world of spectm m, org 

Este s*b re néoeSíiS pnesernaóón 

as qje r» nos vamos a moiEtar 
S t&lívia tí hjs visgbúo Wodd en 
SpecTrum_ ¿hado 
r'¿o ssiós n> nsmoíSTTeríe fc> cjje te 
estas perdendb- Con rtformadún 
sobre srácticaxer^ todo ó software 
cc^-^r^zdóo oe Speetrtrrt, esta yvóq 
es Desbórrente e- rr^cr recurso 
de todo Irtemo. ¡ISk) es broma! 



O o^ * —- 



Planet Sinclair 

www. n vg ,ntn u. n o/s indaí r 

£■' reoriente estás -■ r ri5í'5S3ÓG eo 
(? harkvaíe oe Sndaír, este es 
definríiv^Tieníe e*' s-tc aaecuabe oara 
V y i>en vafe a cera Que te metas leño 
en £■- Aoene de ojbnr ¡a gama cempóta 
■se ooderbddres ZX. hay oertss de 
toreótías oe Hcrmagj&n acerca de ot'cs 
v arrugo S*ncbr. cósese 
a primera raoc de is oorrcaósa Oasta, et 
confómrtdo C5 ¡Vsita oo'jgeda 1 



EE fe Efe ü 

lili 


d^spueste a pagar la gente por eí nuevo ordenador "Ei predo es 
cruoal" escribió. "Si es alreded cr ce 120 (Toras, valdrá ia pena, 
pero si S : ncialr se muestra ruin y 'Lega a Las 160 ibras, habrá 
¡nenes compradores." Soectnum 128 se puso a la venta si prego 
" doblemente nóf ce 179 horas (202 1 
S;n embargo. S:r Qrve se jactó de cue e: ■‘teres despertado por 
Spectrum 128 no ler a precedentes y pee se habían asegurado 
8 rrrtlíones de bras en peo dos, Y r por supuesta estaban tocios 
esos ruegos... “Software muy diferente a cualquier cosa vista 
antes'', afirmó S=r O ve. Pero resuto muy irónico que :os títulos de 
Eanzamierto fueran versor.es ectuahtadas de juegos de Spectrum 




> Des fueses ¿e Otes.'; se v¡r. Sí^mu^ - TZS. e' í-epdrt? ’‘ <-¿b¿ey 

"ix-ícscr j fifreJcsfr y ¡a ¡árigifda í.^r^uri st^rsice^i * Th? 


Jonathan Cauldwell 

mem be rs.f o rtu necity.com/ 
j on 31 ha n6/egg h es d 

E¡ slQ có Jonash^n Cftufcíwó figura 
oé "r-cmed^.v". merece ser vtsrtaáQ 
píTQue nunca sapes m,y bó" o te 
vas 3 enccm^á'. PróbaHemerge. no-toas 
score sus úbmxjs proyectos, puede que 
a¡go de prog^msoOri gara casa- e¡ rato 
v. s? lores suerte. pozas hasta un fuego 
compfeto oe descarga grttjza ^corrc e! 
més"ecer:te jfggteacíi 


Reírospec 

retrospec.sgn.net 

S os "nemakes" ce rjegos reírs te 
¡"3060 SOTYBfe ele QT9-3 3 Offisa. íieOSS QJá 
tria dorada en ñeíTüspec y bij 3 fde 
a'gu."as de ¡as mugres artuabsdories 
8 bd <fcpon¿*es en intemét. A ios 
(adetocs óe Soeco T ' ¡es acoóse-^rnes 
¡as gec.aós >^^ones de «íA3c Aác> 
'f-^SaCÍ C?.^ -r^VÍSTSC M^Tí- 

Hay monteses -oe mas que 

tamijlAn reélmer^9 la pera. 



43K ccn e ! gunos extras, como contenido acfscíonaí o Ea nueva 
música AY. Intíuso ios tíos juegos ce Ccean induxtos en el cac,< del 
ortíenedor -r=D5éy Tnornpson's Sucer-Test 128» y *”ne Neverertíng 
Stcryj*- eren ututos retocados de Spectrum 48 K. 

Parece que las compañías no estaban dispuestas a margriar a 
la enorme base de usuarios existente con software exclusivo pe^e 
Spectrum 128. aunque a med;¿5 que eí mercado credo, !a norma 
pasó a ser que : os nuevos juegos apareeesen en ambas versiones. 

Quizá lo que hizo mas famoso a Spectrum 123 fue eí hecho ce 
que su vda fuera más cena que la de cualquier ordenador Sarda r. 

En Abrí de 1985, después de meses de especulaciones sobre 
¡os apuros financíenos de la cornos ría, Amstrad compro Saldar 
Research en una cperacón valorada en dnco millones de ' bras. 
Amsirad se movoó para acomodar a Spectrum junte a su sede CPC 
y en Septiembre do el pistoletazo de salda a : modelo ^2. cortándole 
'a cabeza a Spectrum 128 después óe seis meses en la caite. 

Echando !a vista atrás, Ruoeh: recuerda Spectrum 128 como una 
oportunidad perdida. "ES sentamtento general centro de Sncíaírera 
que necesitábamos algo nue.c para normalizar las cosash dice. "Si 
hub-éramos sdo serios, habríamos incluido u na interfaz flexible, mas 
modos de vkJeo, y con un coste menor. Adolecía de imaginación." 
"No hubo nada especia! en Spectnum 12S," añade Ridc. "Fue un 
trabajo rápido, pero era un buen producto y acorde a su lempo." 

Al menos sí lo fue para Amstrad, que integró el hardware y el 
software de sistema en sus ordenadores *2 y *3. Sólo decr que, 
aunque no fuese el ansiado ‘Súper Spectrum", fue cáve para dar 
oxigeno al Speco/ y croónosr su vos du'ante ios años 9(3, 


ZX SPECTRUM 128 


-3. 1Z& memory fdr bíggar. 
\ t»H*r pnis. 

•i Smprand fnlirn. 

■t fe»!er íhen tvar t& us«. 



t ü'iximmJ TV pEctu-* 
i BtiiI t-ín TV nning guiót 


6GANES ?i 


SPtlí» IX SpC-ZCl-IA ?1« 

*4S1 161 prrgTifí 

•ÍCt5 c# •>“* 12SÍ. titln *r* 



» Snciaí anjd!^ urj p>'s iss 
üetidas. WcsL^stá lis cipacidaíes tíí 
Spemu^ I2B„ k y e-an 



* En Eí^a übó cao iíi tecüsXí ntsnfixo. 

mtks isr c-ls r^rca se conertilrzi 
ofoiin*írt S-t: Brets^a 



1 0 actfisínq drfvír.'o psn es •jsüstíos íe Scectrj-; 12$: «E Í2S. íe Ronstc fcboí. una nwí.i^rsa da trucos 







































































SPECTRlim 128 


10 JUEGOS PERFECTOS 

Sí. son Sos 10 uegos que mejor mostraron e : potejroal de Specjnjm 123. Les tréJos que siguen muy de cerca a 
es:e "top ten" son ?k^r2-' {Tne Edge), *7?» f^yn ■> {Magneác ScfOts), «Ctese HQ* (Oceanl wRang» lOcean), Ltre 
Corroer P&j&e ÍActiveiooL nerCues^- (Gremial) y ^Ihnó&caTS* (E¡ne). 




KNIGHTTYME 

» FECHAOS LANZAMIENTO: lttt> 

» COMPAÑÍA: '/ASTERTRCNlC 
» CREADOS: 2 A. 1 jCNES 

■» DEL MISMO DESARROLLADO!!: “ \2E™S nEEPERS 

Después de gastarte un pasten en un 128, 
resultaba tranquilizador comprobar que uKnight 
Tyme» era bastante barato, Asi es, re' primer juego que 
se desarmó pera Sprectrum ;23 fue ui itouto "codge:" 
de Mastertronc, q^e mosco cerro se tetoén hece^ 'as 
cosas Directamente posseróf a ^Spe&cund^ esta tercera 
entrega de e sene ■ .Magto Knght» adelantó la accton en reí 
remeso y nos situó en una ga&cs repeta de extrate 
y marav; tosas personajes, y rempecateías Que rreréan 
honor a su nortee, E¿ ingenteo e ¡ntreigeme y. cor, tete 
sáncerited, remítemete tofresiafcxate. La estúprente barda 
soí^ya &=¿ ue -90 peca ¡a gurda al pastel. 


AMAUROTE 

» FECHA DE LANZAMIENTO- '?37 _ 

D CO M PAÑÍ A MAS 7 ER7 RONIC 

» CREADOR: 5 VAKYPEE G\_ 

» DEL M 3SMO DESAftftO LLA DO R: I. E 

Junto con la saga wMagic Knightn tíAmsurote» 
fue otro título económico que acabó siendo 
mejor que muchos juegos de gama alta. Es pareóte a 
ta cue tetona soc era versen moderna de ’-.Ar,:Anack» y 
te stusce en una cuted plagada de- eróles insectos Pero 
en vez de vover a toda pasó la por dote hete ventos. tu 
trabajo era toeafcsr y oeste r a la reina y sus sutorchates 
s b lame de 25 fases La presentador! de la versen pare 
123 ere SQtorresa''ete, con era pechar musiquSa de Davri 
Wh tre»e.' y secuencias oe arsracton que mostraban tu 
aterrizaje en cada sector Junto con -Zto ■. PSO- y • Peuc' -. 
te un nuevo ejemplo ce tatemo te tos súper Piórford Bros. 




STARGUDER 

>. FECHA DE LANZAMIEN TO: ' te 
»» COMPAÑÍA; RA : \j RP _ 

™ CREADOR: f=a¡/».*E3av£S 
» DELMISMO DESARROLLADOR: 

-DAR PER C0MMAN3 

A los juegos con gráficos 
vectoriales les había kJo 
bien en Spectrum, por lo que 
había muchas esperanzas en esta 
versión del clásico de 18 bit de 
Jez San. ñeatrne Games to afectó 
y re esu-aao superó Sas ©ípecstzvas. 
La versión 43 K3 también ere gene, 
aunque hatos poco qué tece* mas 
e'Ó oe acumular una puntuación atoa 
y progresar sa saguíente nivel, Esta 
versen marrada te 123 KE remató 
& faena con masones espacstos y 
tetate come ¡as voces, tn escáner 
te visión rasare, y repetebnes en 
cárrare 'renta. S soto unas cocas 
rectores huberen ptegaco tanta 
atareen a sus juegos te 123 K3,,, 


RENEGADE 

» FECHA DE LANZAMIENTO; r - T 
™ COMPAÑÍA: VAZ-£C^>VA=E 
» CREADOR; v KE LAVE_ 

» DEL MISMO DESARROLLADOS 

R30COR 

¿Existió alguna versión 
mejor de este arcada pera 
cualquier ordenador doméstico? 

Lo dudamos, i teoso es pesóte 
cure -i Renegade» pare Specírun 
réese suoencx a la recreativa Ere 
más terrado en 123, ya que te-re 
e ementes ore tuvieren que ser 
re minados oe & versión 43 <3 Haba 
musca en todo momento (-jna 
mekxM pare cada rr.e- ! y ui crea 
extra antes te' eré f;te Vrés sut- 
ere el movrraenso oe qo^-ecten con 
ei hombro, que fue eadusve te ia 
versión 128. La eontriuadón, *Txg *r 
ner^ate--. ere excetonte, acnqte 
Oeste re pe'specto.re te ¡23 ¡CE, ro 
ateca nada aparte te a mús?ca AY. 


TAI PAN 

» FECHA DE LANZAMIENTO; 19S" 
COMPAÑÍA: IDEAN_ 

» CREADOR::r::E:1 -E 
» DEL MISMO DESARROLLADORR: 
WECLEMANS 

En los años 80, Ocean 
era aficionada a sacarle 
provecho a casi todo, y Spectrum 
128 no fue la excepción, lj 
compañía fue responsable te tos dos 
t:?-tos oue \«nían con ¿ ordenador 
y se apresuré a crear vrscres 128 
<5 te Totes sus juegos. Más rerte, 
fue también la pomere empresa te 
software en retorer tcrehnerte su 
repo-o ai 4SK. ■- 7 ¿- Pan > fue ei 
?jego que se tesatec a part" te 
cero pare 123. Sresate en re! íbns te 
James Cave-, es^ enrrértagadora 
mígate te e^eme^ttos arcate, 
enture y estreteca en. el mar te 
Chm fue e: pnmef mega^ego pare 
Spectrum 128, 
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10 JUEGOS PERFECTOS: SPECTRUfR 128 



WHERETIME 
STOOD STILL 

» FECKADELA.MZA NI5EWTQ: TOS 
» COMPAÑÍA: OCEAN 
» CREADOR: IENTGN DES’-Sri 
- DEL MISMO DESARROLLADO^ 

THE GREAT ESCAPA 

Esto era Jo que los usuarios 
de Speotrum 128 habían 
esperado, una vasta aventura 
arcade, demasiado grande para 

43 KB. Inspeárxfoáe en a peScuSa de 
Sos años 70. 'La tierra olvidada por ef 
tiempo", nos tacaba a m mondo 
hos^ en e Que iodo bicho viviente 
nos QL^ria devorar. Habe que superar 
obstá^os y rasoter pubes, pero 
eí énfass estada en Ja expfraocn. 
Algunos escenarios, como el parteo, 
deber; figurar enoe bs m^<yes 
more^tos de Speccy Ccr¡ este 
juego, construido sobra es dmiénas 
de ¿The Grea: Dentón 

Desjgn foro una fasdnamg aventura 


CARRIER 

COMMAND 

» FECHA DE LANZAMIENTO: t9S? 

» COMPAÑÍA: RA-’\5i3Q_ 

» CREADOR: =£ALT.M=GAMES 
- DEL MISMO DESARROLLADO*: 

BATTLECOMMANQ 

Con « Stargltder», Reatóme 
demostró que podía coger 
un juego de 16 bit y llevarlo 
af Speccy, sobre todo cuantío 
había 128 KB por medio. ’ wtfvió 
a hacerlo con esta essupenda 
conversen Que recreaba a mecánica 
de juego deí origm. B motor gtáfsco 
es m p e e si o narite , espedámerae $ 
tenemes en cuenta que é v&ttn de 
Ccrmmodcra 64 bajó comptesaments 
el punto de viss en 3CX a íra.cr oe un 
enfoque ceota en 2D. Esta versión 
estuvo dos años preparándose, 
pero vasó £ pena La espera. La 
tcnónuacfrx - -ostSe Command ■. 
tambén ss muy racem-endabe 


MÍDNIGHT 

RESiSTANCE 

* FECHA DE LANZAMIENTO: 1«9 

» COMPAÑÍA: C GEA\ _ 

■> CREADOR: S-EC4_FX 

* DEL MISMO DE5ARROLLADOS: 

CA3AL 

La colisión de colores 
fue la pesadilla de todo 
programador de Spectrum, y 
muchos eludieron el problema 
optando por un aburrido dbplay 
monocromo. Afortunadamente, 
esto no sucedo en juegos como 
tMtíngh: fless^nce* Les efectos 
especies se tetoemn locos, 
saeteando toda La pantana de cofres 
Speccy. 5. ¿zgq se ejecutaba en 
43 KB. peo b úrica manera oe 
jugar era en ^ 13 con ios a&e 
nveies cargando de una ve¿ y ’a 
cerda sonora AY cor piementando ^ 
ca-^cerb en pantaSa. Sób se ecrada 
en faltaba e juego cooperado 





PRICE 0F MAGIK 

^ RELEASED: ~?S¿_ 

- COMPAÑÍA _E EL * 

» CREADO R: JevEL ? 

* DEL MISMO DESAfiROLLADOR ; THFV.CRM •. FARADSE 

Tras pasarse varios años comprimiendo 
aventuras conversacionales en La RAM de 
Spectmm 43 KB, Level S dio el salto al Speccy de 
mayor memoria. Rvj? oí Magd fc* -tercera y últma para 
be is trbgá *7Tmíe and Magkn- fue ¡a primera en orracer 
una versión mejorada oe ¡28 KB. Presentaba b$ mimas 
gráficos que La verafr> de 48 KB r pero- las desenpdones de 
texto eran mas Largas y rapfras de deta&es &Qoora£s, lo 
que hada os la aventura ira experiencia más en^fr^ents. 

En generas, Race cfMagk? Fue xk> be Jes imperas juegos 
de leve! 5, con un entratenido argumente insorado en 
LovecraífL puses de óf ¡cuitad eqqfrrada. pragrason no 
srseaü y un ana’^ssdor sintáctico nteogente. 


LA ABADIA DEL CRIMEN 

» RELEASED: 1983 

» COMPAÑÍA: OPERA SOFT__ 

» CREADOR: FACD MENÉNPEZ_ 

* DELM.SMO DESARROLLADOS: 53 Ff?£D 

Spectrum era muy popular en España, donde se 
desarrolló un software genial de cosecha propia, a 
Ja altura de los mejores del resto deJ mundo. Ctoera Soh 
fue una de ¡as comparas esqsFcLss de más éxito y este 
írtuo exdjsivo de 123 K3 ayudó a dmer^ar su raoutsefr^ 
dentro y fuera del país. *la Atecfe de^ basada en la 

no.e^ de Umberto Eco. "B norrfre de la rnsa" :e pcf=a al 
contTd oe un moóe ma'cscaro Que sntsrttaba readve- une 
sene de eses^tcs en -xi monassenc eKtraordria ña mentg 
recreaoo. Es ¡ jn pego q jb no só¿o se re corvenxjo en una 
legrará en España, snc pje enduso en Reino Unido y otros 
pa^es, pese a esrar rfeponfcte únicaménte en esparfr es 
aprecfrfr como una de es mucres joyes de Spectrum >28 
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SPECTRUm 128 


Hubo muchos más juegos disponibles cara 
Spectrum 12S de te que imaginas. Aquí te 
ofrecemos aterras de sus capturas de cantad. La 
mayoría de estos títulos pueden ser lega ¡mente 
descargados desde www.worldofspectrum.org 


SPECTRUM 128 

y el resto... 




. . ^TBEFinBIHGCK_!- 

STOKTICRIrtCCR 1£3K 
COPVRIGnr DftUID- v5MC: X93' 
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RETROSPECTIUñ: flmSTRñD CPC 6128 


AMSTRAD CPC 6128 


CUANDO AMSTRAD CPC 6128 APARECIÓ EN 1985, ALGUNOS JUGADORES LO 
RECHAZARON PORQUE LO CONSIDERABAN UN ORDENADOR DISEÑADO PARA EL 
SECTOR EMPRESARIAL, PERO BAJO SU CARCASA SE ESCONDÍA UNA PLATAFORMA 
CON MUCHO POTENCIAL PARA LA DIVERSIÓN, COMO SE DEMUESTRA AQUÍ... 


Ano de lanzamiento: '38o 

Precio original: 350 euros íocn monttx monocromo!, ¿60 ©líos con morcíor de colorí 
Precio actual: ~¿s de 30 euros 

Revistas relacionadas: Asmk Cfrrpuihg VCt< Tne (conocida posseriormeme oomo CPC Computé, Amstrad Computer 

Userifxé&^óÓn ofidaO, Amsü&jAa&n, CPCAnsck WACCl Mkxvrr&nta, Mcroboóby Arrtsüad 

¿Por qué CPC 6128 ere tan fantástico?: puede cue no fuere tan atractivo corno Spectrum o Co¡rnTrodore 64, oero CPC 6128 era, sin 
duda, la mejor plataforma de 3 bit Que se ha fabricado. Era muy fiabte y adaptable itosponá de conexión para magnetófono, eí control 
deí vofaxneo parees no tañer fin y contaba cor, as caacteristicas de 454), haoá una montara oe juegos donde elegir y su comunicad 
de atidorsdos aumentaba a pasos agigantados. 



C on su carcasa rechoncha de plástico, 
sus teclas blancas y azules y su tosca 
unidad de disco, CPC 664 no destacaba 
por su apariencia, y muchos aficionados 
sentían pena por el pobre que acabara 
comprándose algo así. Desde Iuego r era 
un paso adelante con respecto al antiguo 464 de casete, 
ya que añadía una unidad de disco de 3" parecida a ía 
de Qric Atmos, varios comandos BASIC adicionales y los 
S$*00. AMSDOS y CP IfA 2,2. Pero aunque se vendieron 
unas 10.000 unidades, fue sustituido por CPC 6128, un 
sistema que no solo tenia eí doble de memoria que su 
predecesor, sino que también era mucho más elegante. 

Y así fue como nadó CPC 6128, Aparecí en EEUU. en 
1985 y ¡legó a Europa coco después, debutando en una 
conferencia de prensa de Londres que contó con la presencia 
de; redactor de La BBC Richard Wnitmore. Disponía be la 
misma un dad de disco de 3" así que (o único que 

dfefencaba a CPC 6128 de CPC 664 eran : : os 
128 KB de RAM y su teclado, más 
so y agrace ce al tacto. La memoria 
extra fue un importante añadido, 
ya que se utilizaba como disco 
RAM o para almacenar los datos 
retebonsdos con los juegos. 

En algunos casos, las versiones 
de 128 KB de tos juegos de CPC 
incluían fundones de son too que no 
se oirían en sus versiones de 64 KB. 
to que permito a tos tíesarrqfedores 
toque extra de cal,dad. 

tíe su presentación. el Se 
la historia de Amstrad 
e stridores que 
conferaoriá pero fue el 
Sugar cu en destapó el 6128 
plataforma en iodo su 
■ to batía, declaró que 664 
y enterrado", y alio que e nuevo 
representaba "un salto tecnológico 


gigantesco". Más tarde, afirmó que CPC 6128 estaba 
destinado e los proíestónatos informáticos, aunque la cec s ón 
de hacer que fuera compatible con el software de 464 y 664 
le permitía disponer de un ampfio catátogo de ruegos. 

"Hubo un motivo psra lanza: CPC 6128". expfjca CTiff 
Lawson, que trabajó en el desabro: o tíe 6123 y 664 "Petos 
fabricarse por el mismo dtoero que 664, asi que Amstrad 
decidió saca: e' mejor producto postóle. Ofrecía ai jugador 
mucho más y, según mi opinen, era más botóioto 

CPC 6128 era uno de tos dos ordenadores que lanzó 
Amstrad en aquefia época. El cito fue PCW 3256, pensado 
principalmente para el sector empresarial. Tena un monitor 
monocromo, 256 KB de memoria, una unidad de disco 
integrada, una impresora y un procesador de texto, pero 
no era comparóle con CPC, y no atrajo & aienctón ce los 
jugadores. PCW costaba unos 530 euros, y ya que 6123 
era la novedad estrella bel momento, el precio de 464 se 
redujo signríícaírvarnenie, hasta 220 euros pera a versión 
monocroma y 350 euros para La ce cotor. En cierto modo, 

6128 era un ordenador intermedio {vale pera trabajar y jugar?, y 
ocupaba el hueco que existía entre PCW y 464. 

Uno de tos primeros juegos que se aprovechó de La 
capacidad tíe tos 64 KB extra fue «Sorcer/+» Lanzado en 
1S85, ofréda muchas mejoras respecto al original, tSorüery*. 
con 35 pantallas más. Amstrad decidió tocto r pantaflas de i 
juego en sus anuncios promodonstes. aunque estes mejoras 
no se convirtieran en la norma de la casa, 

Aurpque tanto los prop atarlos de ¿64 como los tíe 664 
podan comprar un pec< de memoria ce 64 KB, que poda 
nsertarse en una ranura de expansión tíe a parte trasera tíe 
ambos ordenadores (Datel Electronics enurtoaca memorias ce 
64 KB de Dk‘troníos todos los ~esssl, las ventas no fueron lo 
bástente aftas como para justificar el esfuerzo de crear mejoras 
adoonafes. Los beneficios inherentes e la compra ce memoria 
extra cera videojuegos no se aprovecharon al máximo, ya que 
ei uso tíe esta potenoa adicional dependa del capricho del 
desarro;'ador o. en algunos cese©, tíe La ím posto - tíe tí ce crea r 
un buen tftuto con los 64 KB originales. 

De hecho, y durante ei lanzamiento tíe 6128, algunos 
desarroiadexes decidieron no apoye: 3 ía nueva plataforma. 



■ U iwsü Arssse CPC 4Sí Us& r.fsnró 
úf 3 sísnpón tó nm sstwa. CPC 554. 


EXPERTO AL INSTANTE 

Amstrad CPC 6128 salto en 
19S5 como sucesor de CPC 664, e 
incluía 1ZS KB de memoria, 

Su precio ara da 460 euros, 
y era mucho más caro que 
sus rivales sin monitor, como 
Spactrum y C64. Amstrad 
quería un sistema completo y que 
no necesítase añadldos. 

A tinque la unidad interna 
aceptaba discos de 3" era 
posible conectar una segunda 
unidad, ya fuera de 3“ o una que 
aceptase discos de 3,5" o 5,25'. 
CPC 6128 tenia 32 KB 
de ROM, e incluía el 5.0. 
AMSDOS y el interprete 
Locomotiva BASIC, 

Amstrad comercializó 
5128 como un ordenador 
polifacético: servía para 
programar y escribir, pero 
también valía para jugar, E-a eí 
gancho perfecto para que los 
niños convenciesen a sus padres. 
Muchos 6128 se emplearon 
para tareas empresariales, y 
estuvo a ponto de usarse para 
controlar atracciones del parque 
BSacfcpool Pleasure Beach, 
También existían programas 
educativos para CPC 6128. 
pero tes ordenadores BBC eran 
los reyes ce tas escuelas, y no 
obtuvieron éxito en ese campo. 
Muchas persona» conectaban 
6128 a un magnetófono y 
utilizaban Multiface 2 para copiar 
juegos de casete a disco. 

Con el tiempo, muchos 
juegos sacaron partido de 
los 64 KB extra de memoria. 
También se emplearon en 
muchas ocasiones pana reducir 
tos tiempos de carga. 

En 1990, CPC 6128 fue 
sustituido por 6128 Ptus. 
Conservata la unidad de 3*, pero 
añadía una ranura de cartuchos. 
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COMUNIDAD PÁGINAS WEB DE CPC 6128 


WinApe 

vavw,wí napenet 

Sj queras desfrutar ae nueva con s«gjno 
de os tteios de CPC. o B5??@nnieriiartos 
por primera v<e, neces.'tarás un buen 
errv^ddcsr, y pocos coosigjen superar a 
WinApe Se actuad consswíemeníe. 
y puede ernuia'- todos tos modeos de 
CPC, ocíuv^óo 612S y 612S PiS- 


CPCManía 


wvvw.cpc mama, co m 

¡rnprescncitíe pág-re web oeaoaoa a 
Arrobad CPC, en ingés. . ¡y esperto 1 
Es esceñcta, de hecho. Coerza con un 
rrontün de rdbrmabda heríamentas. 
m^ganes. bases de datos., jejos en 
formato cota y tosco... t J-^gatos corro 
copa de segjrcec £ tenes eí oognsi' 


The Amstrad CPC 
Games Resource 

tacgr.efnuunlim.com 

Una vez que tengas e errcíador 
rtósdo, necesitaras juegcs Esta 
págna está Sena de grandes ectos y. 
rraentras tengas una cepa de* titulo oje 
roerías descargar, nc habrá problema. 
Es muy poputer y dene buen matera! 


SymbOS 

www.symbos .de 

Para tos accstumbrados a una mtedaz 
gráfica, la partíala arJ con texto «marfla 
que da (a twr?venida 3 tos usuarios de ■ 
CPC cuéde restiar un peco edraAa 
SymbOS es un proyecto que añade un 
entorno tpo Windows a Amstrad, y 
admíe bscos touícs de rasa T28 MB. 


* *Zñ?TBátesptüj*&ii A máxsiü La capaci d ad & 6128 , 
Brear KrieQir ncXyó en djue^a suaves par 

hvAqr* a una grao vetoctoal g^cas soore todo a so 
perca correo progrt'TadQr. 


■ La esa be *S:?3£d<e & Cus*y* ¿*íój¿ 
ben. daré Que e* 5 poda o^irse en un 612& 


CPCMANIA 



a^iP 

MfAb | 



3pS§SB^ = s 


JUEGOS 
EN DISCO 
YEN CINTA 


La nccrpcraoon de á LT-dad 
de cusco de 3" en 664 y 
6t?3 una decstoñ muy 
controvertida ed e momento 
de su SaraamienSD. A Arrfctrad 
Se encartaba e-- formato, y :'eo6 
e udtoarb en su gama de PCA 
y Soecttjm- ~3. a pesar de 
ta exste^ce de tos formatos 
de3.5y5.25“ nerotoque 
verdaderamente sorprendo 
a tos corTsum¿bor.e$ *oe o je 



aurpje tos toscos de 3.5' y^ 
estaban extendidos y eran 
baratos, Arobatí sguera 
u&zando tos de 3" cuando torzó 
eí rrodeto6126 Rus en 1990. 

'EstudsmcS teces tos 
sistemas de aamacenamento, 
¡nduyendo eí deseo de 6.25', 
eí da 3" ¿pareceos a tos de 
5.25“. oero mas pequeños) y e 
de 3,5’. asegura Roiard Per-y. 



' En aqueta época, tos tíceos 
toa 3 5 ‘ no eran ócmpetfcíes 
con tos ordenadores de fflM. 

y pesó mucho oempp antes 

de que ¡a empresa engiera & 
fórmate oara PSr2- Así oes 
decantamos por 5a untoad de 
3". ooe sí era ccmpabbie con 
SM, Ademas, era eí ssterra 
más barato y e> que ofrece in 
mayor rendrrsento, rehuyendo 
ü pcstoÍJdad de encargar 
uwcaoes oersonaíoacas a oíros 
bcveeáyffi'. 





























































RETROSPECTIUR: RHISTRAD CPC 6128 


Paute Byme, ce Mefooume Hc-use. dijo que espejara a ver corre se 
venóte e- nuevo ordenador, y Paul Hodgsoa tie Taskset afirmó q je 
Amstrad había ce;ado pasa' una gran oportun dad pera mejorar !a 
calidad granes y sonora, y que por el momento no tena intención de 
desentelar juegos pera el sistema* Pero no todo fueron cespreoos. 
ya q„e ten Stewaa de Gremákx dijo que tes nuevos añadüdas 
mejoraban la forma de desarrollar juegos, y su compañía hzo un 
buer. uso ce ellos en tes años que steu eren a su lanzamiento. 

“Amstiad no tmpdssba el dessntete de ,uegos de disco de 
128 KS“ admite Q-íñ "No era, desde luego, muy importante, ya 
que muchos consideraban que ía memoria extra sote resultaba 
de utfitíad pe'a aplicaciones profesárteos, Los juegos ce 64 k 8 
tmunísban en toda la sene CPC., y adunes no quedan que tes títulos 
para diferentes modelos acabaran dividiendo e! mercado". 

Unos ses meses después de su lanzamiento, tanto 6123 como 
PCW se vendían bien. Los berseftetes de Amstrad en ese semestre 
habían steo de 31,7 mntenes de . y íes ventas durante esos seis 
meses (hasta (íoembre de 1985) habían aumentado de 80 mi tenes 
a 150 mior.es de . PCW 8256 representaba el 20% de 1 volumen 
de ventas de la compañía, pero 6128 dominó el mercado francés, y 
disfrutó de un gran éxito en Alemana y España. 

Sin embargo, para eí jugador este bate de arras resultaba de 
poco interés. Lo que querían era disfrutar ce los títulos que se 
lanzaban para 6128, Con eí paso dé tiempo, aparecieron más 
juegos que sote podan jugarse con 123 KB, como ¡Ace' Mansetts 
WorldChampkxishp» de Grem&v uno de tes mejores juegos de 
Fórmula 1 que se lanzaron para Amstrad. alabado por la mayoría de 
revistas especializadas del sector que cubra e¡ mercado CPC. 

De hecho, a Grerolin te gustaba mucho utilizar m ¡a RAM 
extra para mejorar la cantead de sus juegos, como ya hemos 
menctenado antes. Desanotíó versones de 128 K3 de «Space 
úvsade »y «Super Cars*. Y agones trtutes, como ■ HeroQues: 
y «SfcVfíchbteds*, tenían mústea en 6128. mi entres que en 464 
aparecieron sin eOs, También había algunas diferencias sutiles. 

"En * Lotus Espnr Turto OtaHengei r„ sxp';ca N ¡chotes CampbeT 
wetemaster de la página CPC Games Revte.v, "te única diferencia, 
por te que Sé, es que el “manual" fas pantallas que muestran tes 
espedí¡cactenes de tes vehteutos) se cargaba por separado en la 
versóo de 64 K8, mientras que en te de 128 K8 se indute con eí 
juego principas - . 

También hubo más.,. Los juegos de Lsvel 9 (que incluían 
■ Grc-nre Banger». «fngnd's Sack , iKrvghl Orc% «Lancetea y 
■‘ Scapeghos:») no contenten gráficos en las versiones de 464, 
pero en 6123 mostraban todo tipo de imágenes. Algo pareado 
ocurría con «The Famcos Fhse* y las cuatro aventuras de Magneto 
ScroGs pera CPC («7he /tewn», «The Qdkí of Thie^s^ *JinxtGr» y 
* Comjptionn), que sólo se podan jugar con 128 K5 de memoria. 

Añade a esa Esta títulos menos prest: g osos como «Europears 
Supúrieague» y <* Computer Scrabóe De Luxe-, algunos popufares 
como ^ Final ñgh& íque sa te en un ífcco ce formato doble, con 
¡a versión de Spectrum en te otra cara: 1 . « Gauntíer f!h\ •■< G-LOC\ 
•■•Gunboaí». «No Exir*, «Pirares!* «SW!V»\ *Ttmes of toce» 
muchos de los lanzamientos de Microlds (como «JGBefóafr, 
nSStíets» y *Siaep*/ y cuatro trtutes de S^marBs i ■ Windsurf Wt¡fy» r 
* Tayran^ v.Xypt,ce$ Fantasy» y «Bvnrry ¿Jácte») y tendrás un buen 
motivo pera considerar ai 6128 uno de tes mejores ordenadores 
de Amstrad. Y s? r,o r las pistas de voces de « Chase HQ. eran un 
añadido más que convincente pera real ¡zar te ectua iza-oten. 

Pero no fueron úricamente los juegos de o seo tes que se 
beneficiaron de la memoria expandes. También era postee 
conectar un magnetófono a 6128 (algo que nzo cas todo el mundo), 
te que permitía desfrutar de una ampfe variedad de juegos de 
casete. Entre ellos se incluía Spetioound Dszyo, que ofrece efectos 
gráficos ad atere les en la versión de 128 K3 para 6128. B personaje 
principa] sufría algunos cambios cuando ut ; izaba un tubo de buceo. 


y el ,uego tente un sao completo. En algunos otros juegos, como 
“ Gryzor» Renegado», « Operador Thanderbotr* y *Bad Dudes vs 
Dragón Ninja» t tes niveles se cargaban de un tirón: se almacenaban 
en el especio adicional que propone oraban tes 64 \S extra. 

Además, gracias a sistema Mutitece 2 . de Romantic Robot, tes 
juegos ce casete poeten grabarse en discos para que fuera más fací 
ca'geños en el ordenador y se convirtió en uno ce los periféricos 
más val.'Osos para 6128, pese a 'as acusactones que rec teó por te 
forma en que potes influir en a piratería. El sistema también era 
perfecto para crear trucos ce juegos, Amstrad Action fue una de tes 
pocas revistas que pubfccaba trucos de Muttiíace 2 que permitían 3 
tes jugadores superar ese nivel que tanto se les atragantaba. 

Sin embargo, fue en su época de mayor esplendor cuando 
6128 empezó e decaer, A pnrepos de los 90, CPC estaba b:en 
establecido entre los programadores, y tes juegos caseros y 
sem íceme roa : es se estaban poniendo de moda. Ya que se tardaba 
mucho en duplicar casetes, y eran muy propensos a ; os errores, 
te mayoría de tos pequeños desantetedores lanzaron sus juegos 
en disco, y decidieron hacer uso de as 128 KB disponibles en te 
mayorte de tes plataformas CPC de dsco. 

Juegos como «ZapTBaüs» sólo funcionaban si había 126 KB de 
memoria, y era casi un delito perderse esta versión coma ce «Pang» 
Elmar Krieger, nos habla de su creación; “El secreto de «ZapTBa?s» 
era lograr un movmlemo sua^/e de i : os sprrtes a 50 íps. y para eio 
era necesario utilizar te técnica de desplazamiento de página, por lo 
que dos teles de 16 KB debían asignarse 3 te memora de video"* 
explica. “Aunque los sontes se moviesen, te sección de! fondo que 
era visóte también debte restaurarse. Para consecu.r esto con te 
raptoez suf ¡dente, se necesitaba ura tercera cop« de seguridad 
de te pantalla. Así que con 43 K3 de memoria de video, los 16 K6 
restantes no eren suficientes para musca, efectos y demás. Por eso 
ZapTBaíls» sote pedía tenerse en 128 KB - . 

Elmar también creo «Ptehtstorik 2* y, como antes, utízó te 
capactead extra de 6128, sobre todo para añadir música a! juego. 
"Con >.Prehistoria, pude crea' ura ^ersón en casete de 64 KB 
para 464. ya que sóte utilizaba 16 KB de memoria ce video, sin 
desptezamier.LO oe página, y el fondo estaba formado por mosaicos, 
así que no había necesidad de realizar una coca de segundad de 
tóete te pantana", afirma. ^Pero ut:cé te memoria extra de 6123 pa-a 



ESPECIFICACIONES 

Procesador 

28QA de 8 brt (4 MHijL 
Memoria: RAM de 123 KB. 

Almacenamiento: i/vdad de 
asco de 3" Rodé conectarse 
un magnetófono._ 

Monhlqr. 

monocromo 0 de color 
Besoludón típica de 160 x 

200 píxeés en Modo 0 de 16 
cokxes (de una pate3 de 27). 
Sonido: General Instrumem 
AY-3-S912 con tres canales. 



»risita Ptrry Rjpwóó d dsestTSlü fe 
Jas ü 4 .664 V S12S fe CPC 





añadir efectos. Incluso fu: más alte en te versión de CPC* y áseñe 
gráfsccs adatena r es cara tes zonas del fondo y de primer piano - . 

Aunque es impóstete conocer las dirás exactas, 6123 se venóte 
bastante bien. Tuvo un gran éxito en Frsncte, y tanto « fron 
corro ■8.AT.--> d.eron mucho que habar a '. "6128 era te progresión 
natural de te game CPC, sobre tocto para tes apíleseones CP/M", 
dtoe Rofand Perry. c rector técnico de Amstrad en 1935. Tos 
ceníes querían más RAM, aunque no supiesen para qué servía'; 

6128 déte ce fabricarse en 1390 debido a ! a aparición de) modelo 
6123 Rus, aunque su historia no terrr. nó del todo con e' cambio 
de decáete. Muchos programadores tuvieron su primer contacto 
con el mundo ce te informática grecas a este ordenador, debido en 
buena parte al magnífico nrar¡ua¡ que Jo acompañaba, que no 
sote mosteaba cómo manejar el ssterna. sino que también 
mefute una gula extensa sobre te programación en 
BASIC. Es justo deor que ei legado de 6128 se ha 
mantenido incluso a ola de boy. 

“ Él J oro de testruedones de 6123 era 
nru preferido, y no sote porque ayudé 
0 escribido", bromea Roand. "Tuve el 
tiempo suíidente para convertirte en un 
manual de “cómo aprender a programar" 

6123 e's una plataforma muy estab'e para tes 
programadores, y me apueste te que sea s que ayudó s 
muchos a prosperar en su carrera. Ps'a mí, se trata de un gran 
legado, Y creo que es ateo de te que sentirse muy orguBoso" 
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10 JUEGOS PERFECTOS 

Algunos juegos fueron malos. Otros fueron buenos. Y muchos fueron magníficos y, con et tiempo, se volvieron aún 
mejores. Aunque los más espectaculares eran tos títulos exdusivos pana CPC 6128, muchos de CPC 464 redberon 
retoques para haceros Ogros de su hermano mayor. He aquí, a nuestro ruido, tos diez mejores juegos para 6128... 




N1GEL MANSELLS WORLD 
CHAMPiONSHIP 

*» FECHA OE LANZAMIENTO: '992 _ 

» COMPAÑÍA: GREMLIN_ 

CREADOR: GREM-S _ 

»• DEL MtSMD D E5ARRC LLADOR: S WJTCHBLADE 

Es posible que los propietarios de un 484 no 

es^n de acuerdo, pero s hubo un juego de disco 
con ure t jgab&ted perfecta ese fue ■ MenseS’s 

lAtorto C^mpcrshpj. Se trata de un pego de carreras de 
Grem&n con mufeud de Opctones y que aprí*«cñaba ai 
másonc tos 128 KB de memoré. Buena parte se destinó 
a su espectacuter apenado grafico (como tos gres sue.es 
de te carretera, los toónos y tes manos en eí votentei y aún 
ie sobró espado para una v^oddad enotebteda. Ocupaba 
ambas caras deJ dsco, to que obígafca a tener que girarlo 
cada des por tres pero, am así, fue e? ejemplo perfecto de 
tes posbSdades que ofrecía & ordenador de Amsaad 

SPELLBOUND D1ZZY 

» FECHA DE LANZAMIENTO:’^! 

~ COMPAÑÍA: GGDEÜASTESS 
» CREADOR: = 3 SECSCErA’ARS 
» DEL MISMO DESARROLLADOS: 

PR1NCE DF^HE YDLKf OLK 

ctSpeflbound Dczzy» fue el 
juego de Dízzy mas largo 
de la historia, con 106 pantallas* 
un número muy superior al 
que ofrecían •Mag¿tand Qzzy> y 
« ftentasy Worid Dizzy* jtírés. Sus 
detractores se quejaran de que eran 
demasadas y, ya que te méston de 
Dzzy era encontrar otates para 
rasóte rompecabezas* consegur 
tañeos era une tarea agotadora. Sin 
embargo, pera ser un juego de 
DÉzy p_¡e no surgid de tos gemetos 
Ote resultó de to más i n t e re sa m 
Aunque safcá en. casete, usó tos 64 
K3 extra Así que sus dueños poden 
observar a Oízt/ carréter de aspecto 
tras ponerse eí tubo de buceo, 


CHASE H.Q. 

»* FECHA DE LANZAMIENTO: ’.m __ 

» COMPAÑÍA: QCEAM__ 

» CREADOR: CCEAN _ 

DEL MISMO DESARROUADOfí: TOTAL R ECAL L 

SI has oído alguna vez tas palabras "Let's go. Mr 
Dfwer' siendo dei astavoz de tu CPC entonces 
fuste el sfertmado prap*eraró de un 6128. Los 64 KB 
de memoré eáctonates que O^eda te permitieron nctor 
frases ¿grieteadas en el juego. y que a de de hoy siguen 
evocando grandes recuerdos a tos usuarios c*je tes vtecn 
en su memento. Pero ese no fue eí único mcévo de Que te 
versión de «Oíase HQ» para C PC 6128 dejara en te cuneta 
a te versión CPC 4$4 Q casete deJ pego tente que cargar 
cas¡ constantemente, y aunque tos tiempos de carga no eran 
muy largos no se podan comparar a tos de te versión de 
cisco. De ahí que te acoco en 6128 fuese mucho más ráptoa 
yac&eracte que en su hermano pequeño. 

ZAPTBALLS 

* FECHA OE LANZAMIENTO', t??2 
» COMPAÑÍA CPCAMSTRAÜ 

IMT£RMAT1GNAL _ 

» CREADOR: ELMSGrT_ 

» DEL MISMO DESARROLLADOS 
PREHSTQ.RÍK2 

En el artículo ya hablamos 
del motivo por *1 que este 
5 jego no fue lanzado en versión 
casete de 64 KB. Pero aunque estaba 
destinado pera 6128 no todos tos 
dueños dei ordenador podían jugaré. 
Todo dependte dei tipo de chp CRIC 
que tuviesen, Bmar Kréger, que 
dsefto eJ juego &dk ¡stenente para 
CPC d?o que algunas unidades de 
¿seo tenían problemas a¡ cargar, y 
descubrió Que 6128 Plus paréete sufnr 
mayores di tourédes. No obstarte, 
tos que consiguieron que fundonara 
dsfru^ron de toda una experiencia 
desde te secusocte de apertura hasta 
te pon-pa que acababa con tu vida. 



n/ * 

U4« 


BAT. 

» FECHA DE LANZAMIENTOS* 

» COMPAÑÍA u B E C ~ 7_ 

» CREADOR: US SOFT__ 

* DEL MtSMÜ DESARROLLADOS!; 

20MBI 

«SATa que salió 
- exclusivamente en (fisco 
por 2938 euros lina buena suma 
entonces) era una espectacular 
aventura por coros basada en tes 
obras de George Ov.^5. B tamaño 
y te comptoédad eran abrumadores. 

Y ofrecía d^ros de tos mejores 
efectos visuales que se podían en 
un CPC. Aungje canéete oe sondo, 
pocos ib echaban de menos. No es 
de extrañar que. daré Su compaepdad, 
eí manual fuese tan Petalado. Era 
casi como toen una nóvete, to cual 
aumentaré su profundidad Para 
tensar esra ¡r¿raváe, Ubts oh soto 
íu*o que aprovechar tos 129 KB de 
6128 y utSzar un smple (fisco. 
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10 JUEGOS PERFECTOS: flmSTRflD CPC 6128 



EVE OF SHADOWS 

» FECHA DE LANZAMIENTO; i99! 

» COMPAÑÍA: AD 1 . r £N~LRG PS 
» CREADOR; RQ5 BUCKLET _ 

- DEL MISMO DESARROLLADOS: 

FLUFF 

Tres cosas podían 
dbuacirte da comprar esta 
título que fue escrito en BASIC, que 
costada una miseria y que nunca fue 
probado. Pero ¡os fa5os de ortografía, 
fe dea preconcebida de que b barato 
es stoónmo de mata caklad y et 
primitivo Lenguaje de progamabón 
no supusieron. ui pnoofema p^a este 
juego. Utífeaba be 128 KB v fe unidad 
de cisco de 6128. y cangafce texto y 
graícos directamente dei efeoo, pera 
t?erar a fe memoria de esa tarea Eso 
heo que »£ve cf Sftadbws* fuese 
una acentúa conversacional de 
gran duacbn y también 5e otorgó 
berto aire de profesfenaídad- La 
combradín de proco barato, disco y 
gran caédad fue todo un aoerto. 


S0RCERY+ 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1?B5 
» COMPAÑIA:'/.PG:N 
- CREADO POR: VIRGIN 
» DEL MISMO DESARROLLADOR: 

□ANDARE 

«Saneen^* se lanzó 
originalmente en casete, 
pero, para aprovechar las ventajas 
de 6128, Ví gn lañad una versen 
con 35 psntsf-as más. que se 
añadan a fes 40 ya ©ostentes. Fue 
póstale gradas a fe carga rápca de 
fes pantafes desde ef (fisco, b que 
pemvDó que se agregase nuew 
contenido extra, como mensajes 
de desplazamiento y modos déme. 
Tuvo tanto éx*D (Amsv&j Acoco fe 
áo una puntuaaóín de 91%, frente ai 
90% dei engreí] que fue visto como 
eí roo de in brSante futuro para 
fes pegos de 123 KB en efeoo. No 
se hdo reaSdad porque no todos Jos 
feegas haden uso de fes 64 KB extra, 
pero fue octíé fetenro. sz señor. 


IRON LORD 

»» FECHA DE LANZAMIENTO: *^90 
» COMPAÑÍA: UEISOFT _ 

« CREADOR: UBSSCFT _ 

* DEL MISMO DESARROLLADOS: EXJT 

A principios de los 90, 
Ubkoft fue todo un maest ro 
en el arte del diseño en CPC, y 
<*iron Lord» podría considerarse, 
punto a *3AT.». como uno de fes 
grandes básicos de fe empresa 
francesa. Su atmósfera meciera! dio 
origen a un títuto único en eí género 
de fe espada y brujería, Empi¿aba 
nterfaí con varias opbones. todo 
poda manejarse con el joystx* y el 
jugador tenia fe postoádad de explorar 
varas subíramas. Come «BA7> 
tlfont&ú* sá¡Q&&eoóendscQ'/a 
un precio efevedo (22.99 euros», pero 
a cambe obtenías una aventura con 
horas y horas de gran áverafen y 
unas iustraoones de enorme cascad 
que muy bien podrían haber saícte de 
un loro para niños. 





PIRATES! 

» FECHA DE LANZAMIENTO: T987 

* COMPAÑÍA: MfcBQRRQSE 

* CREADOR; MiCROPRPSE __ 

* DEL MISMO OESARROLLADQR: GUNSH P 

Aunque muchos juegos de 128 KB también 
funcionaban en un 464 o 664 si tenían una 
unidad de (fisco y 64 KB de memoria extra, tflfflíss/», 
de Sd Melar, fue ma encepada Soto ftroooaba en 6128, 
y no había forma de cambiado. Fue una fesbma para tos 
propfetanos de fes otros roodefes CPC, porque se trataba de 
un fuego breante, aunque ocupaba ambas caras def efeoo y 
su manual tenfe in grosor consderatoíe. Su apartado gráfico 
y sonoro dejaba que desear, pero posefe un nivel de c^dad 
dfcá de ver. Su praefe era algo elevado (22,95ei^osí para fe 
época en fe que salta. pero derinitramente era un juego que 
nngún propietario de m CPC 6128 debfe perderse. 


HER0QUEST 

>» FECHA DE LANZAMIENTO: '991_ 

»» COMPAÑÍA: GREM UN _ 

» CREADOR; GREMUN___ 

» DEL MISMO DESARRCLLADOR: 

LOTUS ESPRST TURBO CHALLENGE 

A veces. Las pequeñas cosas son las que marcan 
la diferencia. Eso es especialmente cierto con 

*HeroOue$í», un ctíjo que emocionó a fes aficionados a 
fes juegos de Fto¡ y que saló en dos veracnes dssntas: 64 
KBy 128 K3 Esta útíjrrs tenia una banda sonora de estío 
meciera!. e toefefe efectos vastos muy dets£ados que 
m^oraoan fe jugabódad Se oor^nfe en ino de fes mejores 
juegos de Amstrad en 1991 fe cual era todo un cumpSdo, ya 
que fue fe época dorada de 6128.0 hecho de que tanto el 
púb&co como fe eroca elogiaran sus virtudes tuvo que ser 
música pera tas oídos de fes mancamases de Graman. 
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Fundada en 1982 y, de 
una manera u otra, todavía 
en activo, Amiga construyó 
algunos de los más deseados 
ordenadores de los 80 y 90, pese 
a los errores de su más conocida 
compañía matriz, Commodore. 

La historia de Amiga podría llenar 
varios libros, pero aquí intentaremos 
resumir los casi 30 años de la saga en 
unas escasas ocho páginas... 


ependiendo de a quién preguntes, la fecha de 
defunción de Amiga puede ser muy diferente. 
Algunos afirman que tocó a su Tin con ef 
cierre de Commodore, en 1394. Otros citan 
la clausura de la última revista especializada 
de Amiga, Amiga Formal en 2000, como 
la desaparición de la máquina. Un selecto grupo de fieles 
seguidores, por su parte, simplemente niegan su muerte y 
te recuerdan que la marca Amiga sigue viva y bien viva, y 
que una nueva linea dé hardware aparecerá cuando llegue el 
momento oportuno. Es casi imposible deducir cuándo termina 
la historia del Amiga, pero si sabemos cuándo comenzó... 

Era el verano de 1982 y la génesis de Amiga arrancaba 
con una conversación telefónica. El que llamaba era La rey 
Kaplan, ex programador de Alan y miembro fundador de 
Activisíon. Al otro lado de la linea se encontraba Jay Mtner, 
el gurú del diseño responsable de Atari VCS 400 y Atan 2600. 
Los dos hablan logrado grandes cosas en la industria de los 
videojuegos, pero sentían que sus habilidades habían sido 
frenadas por la falta de visión de sus jefes. 

En 1980, Miner, un ambicioso diseñador de hardware, había 
perseguido con ansia crear algo con el nuevo procesador 


Motorola 6SOOO, pero Atari estaba mucho más interesada en 
trabajar con chips más baratos y menos potentes, como el 
6502. Así que se fue a trabajar a la industria médica. Kapian, 
de igual manera, había sido creador de videojuegos para Alan, 
pero se desanimó al no recibir ningún reconocimiento. En 
1979, fue uno de los fundadores de Activision, pero no estaba 
contento de seguir siendo, esencialmente, un programador de 
juegos para Atari lo que suponía seguir llenando los bolsillos 
de sus antiguos jefes, aunque fuera de manera indirecta. 

Kaplan había sido contactado por un consorcio de inversores 
que buscaban montar con 7 millones de dólares 15 millones 
de €1 una nueva compañía de videojuegos, y propuso a Miner 
que trabajaran juntos en la creación de una nueva consola. 
Habían visto NES en el CES de Junio del 82 y creían que 
podían hacer algo mucho mejor- Su plan era producir juegos 
exclusivos para el sistema, mientras que Miner se encargaría 
del diseño del hardware. Miner estuvo de acuerdo y la nueva 
compañía, entonces llamada Hi-Toro, se estableció en Santa 
□ara, Caíifomia, junto con el antiguo responsable de marfeeting 
de Tonka Toys, David Morse, que se incorporo como director 
general. Las bases estaban puestas para un buen comienzo, 
pero antes de que acabara el año Hí-Toro fue golpeada por 
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RETROSPECTIVA 



cuando estallóla crisis de los videojuegos 


□ LOS MODELOS DE RMIGR RL DESCUBIERTO 



uno de ios muchos contratiempos que con el tiempo definirían 
Ja historia dé Amiga. Buscando expandir et negocio de una 
mañera creíble, Morse pidió a Kaplan que contactara con Notan 
Bushnell, fundador de Atari, para proponerte convertirse en 
Presidente del Consejo. Pero en vez de eso, Bushnell convenció 
a Kaplan para que abandonase, didéndole que ambos ganarían 
más dinero si iniciaban un proyecto propio. Lamentablemente, 
Bushnell pronto perdió el interés, y un desempleado Kaplan 
se vio obligado a volver 3 Aíari para pedir trabajo mientras 
Miner se preguntaba qué hacer con HLToro. 

Ocupando el puesto de Kaplan como 
ingeniero jefe, Miner se puso al 
timón de Hi-Toro y apróvechó la 
oportunidad para dirigir la compañía 
en Ea dirección que más le 
interesaba. Al contrarío que cuando 
sus jefes de Alan le negaron la 
opción de trabajar con el 68000, 

I W ahora tenia libertad para construir 

su máquina, que deseaba que Fuese 
HF un ordenador personal completo. Sin 

(r embargo, los inversores de Hi-Tora no 

WjB F /jB estaban de acuerdo e insistían en que el 

É l fJfiF nuevo aparato tenía que ser una consola. 

F ^liner aceptó sus exigencias, pero instalando 
^F h|' ?i subrepticiamente puertos de expansión dentro 
W FF de la consola para que pudiera ser transformada 
en un ordenador en el futuro. 

Crin el fio de mantener la empresa en marcha 
mientras se trabajaba en Ja consola, una parte de Hi¬ 
lero se separó en una subdivisión para producir juegos 
para Atari 2600, que podrían ser lanzados rápidamente 
y convertirse en una fuente rápida y fiable dé ingresos. 

Bajo el nombre comercial de Amiga, empleado porque Toro 
pertenecía a una firma japonesa de máquinas de jardíneria, la 
compañía produjo tres juegos para la 2600, así como Joyboard, 


un periférico con forma de tabla sobre el que ponerse en pie y 
balancearse lateralmente. 

Los juegos para la 2600 se completaron en 1983, justo 
cuando estalló la crisis de los vídeojuegos, que barrió el 
mercado de Atari. Muy pocas copias de los juegos llegaron a 
las tiendas, k> que significó un duro golpe a las finanzas de la 
empresa, pero, irónicamente, buenas noticias para Minee Con 
el mercado americano de las consolas dado por muerto por la 
industria y Eos minoristas, habría sido un suicidio desarrollar 
una nueva máquina de juegos. 

Con Amiga y sus inversores entonando ya la misma 
partitura, Miner forjó su ansiado prototipo de ordenador, 
ahora apodado tórrame, y el modelo inicial de prueba quedo 
terminado en Septiembre de 1983. Construida a partir de varias 
placas base del tamaño de tablas de cocina y conectadas entre 
si, Leñame tenia una apariencia monstruosa. Aunque para 
aquellos que entendían de informática, la “cosa*" era todo un 
monumento a la belleza. La máquina no sólo usaba el 68600, 
sino que también empleaba tres chips -apodados Agnus, 
Denise y F^áula-que regularían y controlarían tas funciones de 
la maquina, liberando de carga a procesador y RAM. 

La manera en que ios ordenadores modernos utilizan las 
tarjetas gráficas, de sonido y todo tipo dé procesadores es 
similar a lo que Amiga estaba haciendo por primera vez en 
1983, lo que dejaba claro que la visión de Miner era de Jo 
más innovadora. Y estas innovaciones no se limitaron sólo ai 
hardware. Como ordenador mas que como consola, Loiraine 
necesitaba un S.Q. -y encontró uno en íntuítíon, una pequeña 
e inteligente interfaz de usuario diseñada por R.J. Mica!, ex 
ingeniero de a rea de de Williams Electron ¡es. 

Más tarde conocida como Woricbench, Intuición fiie una de 
las primeras interfaces gráficas lanzadas con fines comerciales, 
menos dé un año después de la aparición en 1984 del escritorio 
dé Macintosh. Increíble mente fácil de usar, Woridoench recibía 
órdenes que previa mente habían sido escritas en mensajes de 
texto y tas traducía a señales visuales que cualquiera entendía. 
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reloj para que la mezcla de* video fuera más fácil, y tener el 
programa «copper-ífSln, que podra hacer cosas sorprenden les 
con una pantalla de visualízadón, Éso es algo que apenas ves 
en Windows Vista, si me lo preguntas". 

En el mismo CES, 


tBoing Batt» llamó también fe atención de 
los ejecutivos de Atan, quienes vieron el potencial del trabajo 
de Miner y Mica! y ofrecieron comprar un millón de acciones 
de la compañía a 3 dólares cada una. Sin embargo, esta 
generosa oferta no era fe inyección económica inesperada que 
Amiga necesitaba. Atari sólo estaba interesada en los chips 
que Miner había diseñado y no tenia ninguna intención de 
desarrollar un ordenador comercial Amiga. Y estaba dispuesta 
a jugar sucio para conseguir fo que quería a un precio de 
ganga. Atari realizó un préstamo de 500.000 dólares a Amiga, a 
sabiendas de que no podrían devolverlo, y demoró los trámites 
de la compra accionaria! hasta que fe deuda se convirtió 
en un problema. Entonces, astutamente, redujo su oferta a 
98 centavos de dólar por acción en compensación por los 
intereses de la deuda que había generado en Amiga. 

A la vista de tan agrio acuerdo, toda esperanza parecía 
perdida para fe maquina de Miner, Pero eso fue hasta que el 
mayor rival de Alan, Commodore, apareció para arreglar Ja 
situación, la empresa, que disfrutaba entonces de gran éxito 
gradas a VlC-20 y C64, buscaba una nueva máquina que 
pudiera continuar el plan de su fundador Jack Tramíel con 
Ja famosa frase: "Ordenadores para fes masas, no para las 
clases'. Irónicamente, Tramiel había abandonado Commodore 
ese mismo mes, pero Amiga tenía una visión de negocio 
que encajaba con su filosofía. Commodore saldó la deuda de 
Amiga pagando a Atari 1 millón de dotares, lo que fibero a fe 
empresa de fes demandas de su acreedor. A continuación, 
compró todo el negocio de Miner por 4,24 dólares fe acción y 
se dispuso a hacer de los ordenadores Amiga una realidad. 

En 1385, Amiga se convirtió en algo que fe gente podía ver, 
comprar y llevarse a casa. Con las placas de prueba de los 
chipsets reducidas a una sola caja de sobremesa con teclado, 
monitor y un ratón añadido. Amiga 1000 había nacido. 


Con los archivos y programas almacenados en "cajones' que 
se abrían y cerraban al pinchar sobre ellos, Workbench fue 
crucial en el intento de Amiga por llegar al gran público. 

Sin embargo, antes de que Amiga pudiera alcanzar el 
éxito tuvo que convencer a los inversores con el objetivo de 
obtener el dinero suficiente para ser producido en masa. Y 
con ese fin se produjo fe presentación oficial en el Consumar 
Electronics Show de Enero de 1984. Para la exhibición. Mica! 
programó una demo de animación diseñada para impresionar 
a los asistentes y mostrar lo que el ordenador era capaz de 
hacer. La demo era «Boirtg Batt» una bofe de cuadros blancos 
y rojos con efectos esféricos que rebotaba por fe pantalla. 

La demostración fue tan trien recibida que con el tiempo se 
convirtió en sinónimo de Amiga, y fe pelota a cuadros fue 
Incorporada al logo oficial Amiga post-Commodore. 

Mike Dailly, creador de «L emmingsB, recuerda por qué el 
ordenador resultaba tan apasionante: "El sistema operativo de 
Amiga era asombroso, y eJ hardware estaba increíblemente 
bien pensado' dice, "Los pequeños trucos que los chicos 
del hardware añadieron, como bajar un poco fe velocidad dél 
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vez el 23 de Julio de 1985 en el Lincoln 
Centre de Nueva Yode y tuvo una gran repercusión en 
los medios. Mientras tanto, Commodore utilizaba sus dotes 
de marketing y mucho dinero para que Debbie Harry y Andy 
Warhol public¡taran et nuevo equipo. Amiga IODO fue Lanzado 
comercialmente pocos meses después, en Septiembre, 
pero aún quedaba lejos su destino como ordenadorfamílíar. 
Sufriendo algunos problemas de producción, Commodore 
sólo fue capaz de fabricar cincuenta A1QGÜ en Noviembre 
y ninguno fue puesto a disposición del gran público. Unas 
pocas máquinas consiguieron llegar a las tiendas antes de 
Navidad, pero pocas personas se enteraron de la existencia del 
ordenador y no se pudo vender en cantidades sign ificativas, 
Ésta tendencia se mantuvo a lo Largo de 1986, mientras 
una serie de anuncios chapuceros fracasaban a la hora de 
convencer de la valía de A1Q0G. Y todo esto siendo mucho más 
capaz que ef PC de IBM y el Apple Macintosh de la época, y 
también más barato, 1.295 dólares 19500. Pero sin programas 
que hicieran más rentable Ja inversión, Al000 sólo vendió 
35.000 unidades durante 1986. 

Sin embargo, para los amantes de ios juegos. Llegó en forma 
del ímpactante *Defender oftfte Crown», dé Cinemaware. 
Muchísimo más avanzado que cualquier otro juego del 
momento, fue el primer software de Amiga capaz de hacer que 
Eos más jugones codiciaran la máquina mientras ahorraban 
para comprarse una. Sin embargo, esos aparentemente 
asequibles 1.295 dólares eran un precio demasiado caro para 
un público acostumbrado a máquinas más baratas, como 
Commodore 64 y Atari 800, 

Afortunadamente, Commodore estaba al tanto de la 
situación y no tardó en lanzar un nuevo modelo "recortado^ 
destinado al uso doméstico. Lanzada en 1987, esta nueva 
versión fue llamada Amiga 500* Con todo el equipo Amiga 
comprimido dentro de la carcasa deí teclado y la posibilidad de 
utilizar la TV en lugar de un caro monitor, A5Ü0 costaba unos 
mucho más atractivos 599 dólares (6770,0 hardware había 
sido desarrollado por el staff interno de Commodore en vez 
del equipo original de Miner, debido a que el entonces CEO de 
Commodore creía en la competencia interna como motivación. 
Esta tendencia continuada a lo largo de la vida del Amiga, con 
máquinas y prototipos disenados por departamentos rivales 
dentro de la compañía con el fin de promover Ea innovación. 

La estrategia funcionó. Amiga 500 era un fantástico 
ordenador y muy popular. Sin embargo, Commodore no 

















se había ganado todavía el crédito deseado. Mocha de la 
popularidad emergente de Amiga podía ser atribuida al 
inesperado apoyo de Electronic Arts. Entonces liderada por 
Trip Hawfcfrts, EA se había comprometido a desarrollar Jos 
mejores juegos posibles para Amiga, al igual que había hecho 
con el C64. Pero fue el primer lanzamiento de EA, realmente un 
producto de software más que un juego, ef que acabó siendo 
el más importante. Ese software era «Decore Paint*,. un muy 
innovador y fácil de usar paquete de pin tu reanimación digital 
que fue ampliamente adoptado por el resto de desarroll adores 
y resultó fundamental en la posterior creación de juegos 
para los ordenadores de 16 bit* Algunos de los mejores 
desarrolladores del Reino Unido-nombres como Sensible 
Software, Bullfrog y The Bitmap Brothers- se pasaron a Amiga 
en 1987 y comenzaron a producir como churros nuevos juegos 
que harían de A50Ü ei formato preferente de la época. Martyn 
Brown, que fundó TeamIT, un estudio especializado en Amiga, 
en 1990, resume porqué el ordenador era tan atractivo para 
los desarrolladores: "Amiga ofrecía una formidable igualdad 
de condiciones a los desarroHadores casuales o pequeños* 
explica. "No había derechos de licencia, ni kits de desarrollo, no 
eran necesarios enormes recursos. Debido a esto, la gente fue 
capaz de desarrollar lo que quenan y cómo querían, lo que trajo 
una explosión de creatividad con resultados espectaculares' 1 . 

De hecho, 1987 fue el año decisivo de Amiga, pero también 
aquel en ei que el primer acto de la historia de la compañía 
verdaderamente tocó a su fin* Persiguiendo un mayor control 
sobre la compañía, Commodere decidió cerrar Jas oficinas de 
Amiga en Los Gatos y trasladar a toda la plantilla a su propia 
sede en West Chester, Pensilvanía- Muchos de los grandes 
nombres de Amiga declinaron la propuesta y optaron por 
separarse de la compañía a la que habían ayudado a crecer. 

R J. Mica! fue uno de los primeros en irse, eligiendo convertirse 
en un contratista independiente de software para Amiga. Jay 
Miner también se marchó, aunque mantuvo un rol de asesor de 
Commodore durante el resto de la existencia de Ja compañía. 
De aquí en adelante, el destino de Amiga quedó enteramente 
en manos de Commodore. Para bien y para mal. 

Una de las mejoras decisiones de Commodore fue dirigir 
el negocio Amiga en dos niveles. Cada iteración del hardware 
se produciría tanto en una variante doméstica asequible 
como en otra más cara y profesional. Esto comenzó con el 
lanzamiento dual de Amiga 500 y Amiga 2000, y fue una gran 
forma de maximbar tas ventas de un solo estándar tecnológico 
atrayendo a dos diferentes mercados a la vez* Su otro acierto 
importante, quizá más por tradición que por intención, fue el de 


Amiga ofrecía una igualdad total de 
oportunidades a los desarrolladores 


pequeños 


MñftlYN BROíYN. FUNDADOR DE- TEAM17 


mantener Amiga como plataforma "abierta", lo que Significaba 
que cualquier desarrolíador podía crear, producir y vender 
software sin tener que obtener una Ucencia de Commodore. 
Esto se mostró de lo más útil para los creadores de juegos, 
especialmente cuando máquinas como NES y Mega Drive 
requerían tanto de licencias como de costosos cartuchos. La 
autoetíición era imposible en las consolas, pero en Amiga era 
una realidad al alcance de la mano. 

La facilidad con que los desarroHadores podían crear juegos 
para Amiga hizo que pronto se acumulara un gigantesco 
catálogo de software con expectativas de prosperar en el 
mercado, independientemente de las acciones de Commodore. 
Probablemente fue lo mejor, ya que la empresa pronto inició un 
proceso de toma de decisiones que finalmente desembocaría 
en su caída. A pesar de que los modelos Amiga 500 y 2000 
habían sido muy populares, había una voz disidente que, 
paradójicamente, pertenecía a Jay Miner, quien aconsejó a 
ios propietarios de Al000 que no lo actualizasen. Pensaba que 
el 2000 no era una mejora del 1000 y que estaba desfasado 
respecto a los estándares informáticos del momento. 

La capacidad de Amiga para evolucionar con los tiempos 
seguía disminuyendo, a pesar de sus intenciones. A5G0 había 
generado y mantenido una gran industria de video juegos, y 
A2000 había demostrado ser muy popular en la industria de la 
animación, sobre todo gracias a las series de TV "Babylon 5" 
y "RoboCop"* Pero no podía durar para siempre. Commodore 
fue consciente de ello y se movió para crear un nuevo 
hardware, pero por desgracia las nuevas máquinas fueron 
pobremente diseñadas. 

Amiga 1500, un modelo exclusivo para Reino Unido, poco 
contribuyó al futuro dei formato, mientras que CDTV, un 
digno y tempranero equipo multimedia, estaba demasiado 
adelantado a su tiempo y fue tan mal publicitario que pasó 
desapercibido para el público. Una innovación más útil en 
cuanto a mejoras se produjo con el ECS de A500+ y A300Q, 
pero, de nuevo, estaba lejos de ser el gran salto cualitativo 
necesario. Más aún cuando el Windows &1 de Microsoft estaba 
aproximadamente a un ano de tomar el control tanto del 
mercado doméstico como de negocios* Todos estos inéditos 
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Una de las razones riel huntíimienTo de Amiga me que 


nel mercado de los portátiles? La culpa 
recae ett MarshaH Srartft, otrora CEO de Cmaoitore, Que fue 
responsable íe algunas de Íds mayores errores ríe La empresa 
En d ÍXS de 1385, Comnmdafe estirrt masJímido na primer 
prototipo de ordenador portátil -una msrevBte compacta coa 
pantalla LCU que impresionó lanío a los asistentas que se 
recibieron 15-000 pedidos esc mismo di*-. Sin embargo, nunca 
fue (abriendo debido a que el CE O de Tandy, que también 
produ cía equipos portátiles, tomó a Marshaíl Smitb de un 
brazo y le estafo haciéndote creer que tes "laptep" nunca 
serian negocio. Stnrth camote d proyecto y cerró 
d departamento de investigación y desarrollo de 


Amigas, que aportaron poco o nacía nuevo, sólo 
sirvieron para confundir e irritar a la base de usuarios 
-una situación que se agravó con la llegada del ASGO, 
un miniatu rizado A50G + que tenia buena pinta pero 
que tampoco acabó siendo novedoso- Aparecido 
pocos meses antes de ía auténtica nueva gene radón 
de Amiga, el A6Q0 fue una colosal pérdida de 
tiempo, y económicamente nada rentable. 

En 1992, los deseados nuevos Amiga llegaron. 
Commodore había trabajado en el chípset AAA 
{Arquitectura Avanzada de Amiga), diseñado por 
ei ingeniero jefe David Haynie, pero el proyecto evolucionaba 
tan lentamente que una maquina de menor calidad fue 
utilizada como provisional recurso comercial. Teniendo que 
poner en el mercado dos nuevas variantes, Commodore lanzó 
A40G0 para uso profesional y A12Q0 para uso doméstico. 
Ambos empleaban el chípset AGA (Arquitectura Avanzada de 
Gráficos), un salto significativG respecto al ECS. 

Los AGA ofrecían juegos de fantástico aspecto visual 
incluyéndose algunas maravillas en 3D, pero, una vez más, 
fueron considerados obsoletos al llegar a las tiendas. Muchos 
pensaban que el procesador 68020 era demasiado lento, 
mientras que pronto se hizo evidente que la falta de una unidad 
de CD-ROM o de un empuje exclusivo en La fabricación de un 
Amiga onfine afectaría al formato en un futuro cercano. 

"Estábamos muy emocionados con los AGA," dice Martyn 
Brown, "pero quizás llegaron demasiada tarde como para 
salvar a la máquina". Team! 7 
produjo tres juegos exclusivos para 
los AGA, incluido el técnicamente 
increíble «Alien Bwed 3D tfr, 

"El juego era esencialmente un 
«QuBke» para Amiga en 1995- 
1996," recuerda Brown. "Creo que 
si un superpotente Amiga hubiera 
aparecido en torno a 1993-1994, 
entonces bien podría no sólo haber 
sobrevivido, sino también haber 
marchado viento en popa mientras 
el mercado de PC rugía." 

Entre bastidores, Commodore 
había producido tres prototipos 
AAA, pero en 1993 la compañía 
tomó la inteligente decisión de 
desechar el envejecido proyecto y 
comenzar de nuevo con un sistema 
tan avanzado que establecería el 
estándar una vez comercializado. 


El sistema fue llamado Hombre (en 
español) y seria un ordenador de 64 bit 
basado en el microprocesador RISC 
y, posiblemente, construido tanto con 
30 como con multimedia. Estando 
diseñado por Haynie, en colaboración con 
Hewlett-Packard, y con la intención de ser 
tanto consola de juegos como ordenador 
podría haber revolucionado los Amiga. Por 
desgracia, nunca fue terminado. 

En abril de 1994, pocos meses después del 
lanzamiento de la primera consola de juegos de Amiga, La 
CD3Z Commodore fue declarada en quiebra y cesó todas sus 
operaciones. Pero, en muchos sentidos, esto no significo el fin 
de Amiga. Los desarrolladores siguieron produciendo juegos 
durante los siguientes años, minoristas como Electronics 
Boutique continuaron vendiendo software hasta casi 1998 
y, extraordinariamente, las revistas exclusivas de Amiga 
sobrevivieron en los kioscos hasta la llegada del nuevo milenio. 

Durante un tiempo existió la sensación de que Amiga podría 
sobrevivir a la desaparición de Commodore, de igual modo que 
lo había hecho como empresa independíente antes de 1983. 

La mayoría de los activos de Commodore fueron adquiridos 
por Escora que continuó produciendo A1209 hasta 1996 y 
manufacturó una versión en torre de A4ÜÜ0 en 1995. Escom 
habló de licenciarla tecnología Amiga a diferentes fabricantes, 
de impulsar ía máquina hacia el estilo PC en proliferación, y de 
un nuevo ordenador de sobremesa con CD, apodado Waiker, 
que incluso apareció en la portada de CU Amiga en 1996. Una 
subdivisión de Escom, denominaría Amiga Technologies, fue 
creada, pero poco digno de mención sucedió durante meses. 

En 1997, Amiga fue subastada al mejor postor, el fabricante 
de PC Gateway 2000, y pasó a llamarse Amiga International 
Bajo Gateway, la compañía produjo un nuevo Sistema 
Operativo para las maquinas clásicas, AmigaOS 3.5, y 
continuaron los planes para licenciar el hardware Amiga, ahora 
basado en PowerPC, a varias compañías. Pero, una vez más, 
ningún propósito relevante se concretó y Amiga pasó a manos 
de otro propietario. Amino Development, en el año 2Ü0Ü. 

Amíno Deveíopment fue rebautizada Amiga loe,, y a partir 
de aquí las cosas se empezaron a complicar. En los años 
posteriores a 2090, el nombre de Amiga se ha utilizado pare 
nombrar un software para móviles y páginas web llamado 
Amiga Anywhere, aunque también se ha hecho un pequeño 
esfuerzo por crear nuevo hardware. Amiga Inc. contrató a una 
empresa llamada Eyetech -formada por antiguos empleados 
británicos de Commodore— para producir un nuevo hardware, 
mientras que una empresa independiente, Hyperion, fue 































encargada de programar el Sistema Operativo AmigaOS 4. 

El hardware, un ordenador PowerPC llamado AmigaOne, se 
completó y vendió en muy pequeñas cantidades en 2002. 
Además, sus usuarios tuvieron que esperar hasta diciembre 
2006 para recibir la versión final del OS 4. 

La existencia de un nuevo hardware puede parecer una 
gran noticia, pero teniendo en cuenta que AmigaOne, aparte 
de ser incompatible con los Amiga clásicos, fue producido 
en cantidades extremadamente limitadas, sólo puede ser 
considerado como una curiosidad. Es un Amiga sólo por el 
nombre. El OS 4, por el contrario, tiene mas en común con la 
visión original. Si puede verse como una evolución de las ideas 
originales del Workbench, y el hecho de que funcione tanto en 
ordenadores clásicos actualizados con PPC (PowerPC) como 
con el nuevo hardware, hace que se sienta como un miembro 
de Ja familia. O, por lo menos, como un pariente lejano. 

Abundan los rumores de que Hyperion está trabajando en 
una versión PPC Apple Mac de Amiga OS 4, pero la misma 
Amiga fne. asegura que está trabajando en un Amiga OS 5 
que funcionara en múltiples sistemas. Se dice incluso que 
hay nuevo hardware en camino -esta vez de ACK Software 
Controls, que anunció dos modelos en 2007. Sus planes de 
producir un Basic Amiga de 500 dólares (365€) y un Power 
Amiga a partir de 1500 dólares (1100€) son aterradora mente 
similares al modelo de negocio adoptado por Commodore 
durante el apogeo del Amiga-. Pero seríamos tontos si 
permitiéramos que tal similitud nos convenciera de que nada 
que merezca la pena saldré de estos nuevos desarrollos. 

Aunque el nombre Amiga sigue vivo y se sigue invirtiendo 
en la producción de hardware y software, está muy tejos de 
aquella compañía que nació con el trabajo de Jay Miner y FU 
Mica!. Y así es como queremos recordar Amiga, No como un 
confuso revoltijo de titulares y derechos, no como eí trágico 
f raes so de Commodore, sino como un ordenador que era 
distinto y alumbró una de las grandes épocas del vídeojuego. 


► DhÚ Hr,™* cfeaftadtf eJtfcSfs*í AAA y útítzGito antenote Iteróte 
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Fecha de lanzamiento: 337 


Predo original: 720 euros 


Cómpralo ahora por 25 euros 
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Revistas relacionadas; Arruga í\bric r Ames Formal CU Amiga, Amiga Perder. Amiga 
Acüon, Amiga Compuzng, Amga F&te r Amiga Manea, Tne One. Micromania 

¿Por qué Amiga 500 era tan fantástico? Olíante sis on roeros años, fue £t ordenador 
personal roas deseado g r acas a varios juegos que no habrían sdo posfctes en nenguna 
máquina sa'No las recreativas. Al pasar ios años sus gráficos se volvieron irás comunes, pero 
la fac^dad de desarropo orcvocú que cantos de prograroadores fenzaran casco tras desdo. 
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"EL ORDENADOR ERA MÁS CARO DE PRODUCIR 
QUE SUS RIVALES MAS INMEDIATOS" 


POCAS PALABRAS HACEN SALIVAR DE NOSTALGIA COMO AMIGA' Y ‘500’. 

CARLAS TE LLEVA a UNA ÉPOCA EN QUE LOS GRÁFICOS 2D ERAN TODAVIA 
DE IMPACTAR Y LA MÁQUINA DE COMMODORE TENÍA LOS MEJORES JUEGOS 
pEROi ¿c ó m0 LLEGÓ A SER TAN QUERIDO ESTE ORDENADOR PERSONAL? 


Amiga 2600 

Aunque, como atados saben, 
ÍHi-TofQ? cernerá 
tíesarrotenbo para 2600, 
pocos han jgado a esos fuegos, 
sobre iodo porque fueron 
desarrpílaííos y con-eroa^zados en 
canbtíades intactas. B Joytxjard 
óe Arruga íu£ ufl oorrtrpíadtjr 
de Atan 2t?QG en qje el jugador 
depeyfjgar 


Tres juegos 
eí JcyboanJ: *Wog 
jL?ego de esquí; e- 
de strf, *SUÍ5 Up* f y 
deí juego electrónico «Sjnom 
Barrado >ix¡r 
Técñcatiei'ttB firaftttto en 1933. 
«O*" Mau' fiocker* nunca tuvo uo 
Jsñzarnento oftoá. ya que Amiga 
no podía costearse el etiquetado 
de tos cartuchos. La empresa 
et^ruetadora se quedo entonces 
con los cartuchos y. artas más 
tarde, tos terr^nó ver<i<endo a 


Peasant Vatey Video, ouen fcjego 
tos csmerq¡atoP para la oomomdad 
de 2600 con eíxxjetas casera 


P ara un ordenador doméstico que asta tan unido a 
¡a historia y el destino de Commodore, es un poco 
sorprendente que la génesis de Amiga tenga que ser 
rastreada atrás en el tiempo hasta toparse con el mayor 
rival de Commodore: Atari. Es algo que ya has podado ieer 
en el informe anterior sobre esta máquina tan especial pero 
no está de más que resumamos en este repórtale sobre Amiga 
500 la historia del hardware Amiga, 

Jay Mineo un talentoso diseñador de circuitos integrados, se había unido a Atan 
durante su período de auge a finales de los setenta y fue responsable del diseño 
bel hardware de video de Atan 2600. Con este 'ogro Miner se aseguró un lugar 
en tos Etoros de H eslora de los videojuegos, pero fue to que tenía previsto crear a 
continuación lo que fe llevará ai Salón de la Fama, Mientras estaba en A^ri, Miner 
había imaginado un nuevo tipo de máquina que haría uso de potentes procesadores 
Motorola 68000. Atari, entonces bap el contro! de Warner ttomrrxínicattons, 
tenia sin embargo poco interés en el 68000 y se mostraba mucho más proefive a 
continuar explotando tos más barates 6502 que fr evaban sus máquinas de 8 bit 
Desencantado con la forma en la que Atan estaba sendo dirigida tras la marcha 
cíe BushneB, Mine: dejo la compañía en 1980 y. durante un corto tiempo, trabajó 
en la industria médica diseñando marcepasos. Sin embargo, dos años más 
tarde Miner recbto una ramada telefónica que le llevada de regreso a la Endósala 
informática y que cambiada la historia de tos videojuegos para stompre. A otro 
lado de la línea estaba Larry Kaplsn, otro antiguo empleado de Atan, que se 
había ¡marchado pana fundar Actrvision. Kapían tena en mente levantar una nueva 
compañía de vtoeo/jeoos. Antes de darse cuenta. Miner se encontró trabajando en 
una empresa llamada Htoforo junto a Kapian y un grupo de ex ingenieros de Atan. 

Hi-Toro se estructuró en dos divistooes, La primera trabajare er periféricos 
para juegos de consolas como 2600 y CtoJecoviSíon. mientras que una segunda, 
y mucho más hermética dMston experimentada con el procesado' 63000 hasta 
crear una despampanante máquina de juegos de 16 bit. El ordenador fue apodado 
Lorraine ípor la esposa dei director ejecutivo de Hi-Toro) y fue diseñado para ser un 
sistema de desarropo to más abierto postoe para que cualquiera pudiese programar 
un juego si to deseaba: la estratega había functonado a las mil maravillas en el gran 
éxito de C6A por to que tenía sentido que HhToro siguiera el ejemplo. También se 
dedeo que, pare liberar ce carga ai procesador y garantizar unos gráficos ce calidad 
arcade, Lorratoe usara unos chips d señados a medida en lugar de componentes 
comunes. Esto provocó que el ordenador fuera más caro de producir que sus 
rivales más cercanos, pero e¡ resultado final fue mucho mejor, 

1SS3 fue a ! go así como un punto de inflexión para Hhoto y Lorraíne. Mientras 
que eí resto ce; gremio occtoental reculaba horrorizado ante la desastrosa crisis 
de ios video; ueges, Hí-Toro modificó su organización con el fin de sobrevivir. 

La división de perrféricGs, ya redundante por estar orientada al mercado de ías 
consolas, fue cenada, mientras que Lorraine fue rediseñada para ser tanto un 
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para convencer 
a una empresa de que Lorraine era una buena inversión y, 
paradójicamente, no era otra que Atan. Interesada en tes chips 
personalizados y no en el propio ordenador, Atari se ofreció a 
comprar un millón cíe acciones de Amiga a 3 dólares cada una, e 
incluso prestó a la firma 500,000 dólares para mantenerla a flote 
mientras se tramitaba el papeleo. Sin embargo, el acuerdo ponto 
comenzó a volverse amargo. Atari sabia que Amiga no seria capaz 
de devolverte el préstamo de 500.000 dolares y ratentízó el papeteo 
de la compra para, mientras tanto, rebajar su oferta a 98 centavos 
de dólar por acción. Atan se las estaba ingeniando para comprar te 
compañía a predo de ganga y ni siquiera se planteaba fabricar el 
ordenador con el que Miner había soñado durante tos últimos cuatro 
años. Sin embargo, ¡usto antes de que el irremediable acuerdo 
con Atari se hiciese realidad. Amiga logró encontrar una compañía 
dispuesta tanto a pagar un precio justo por Lorraine como a ayudar 
a convenirla en la máquina que Miner tenía en mente. Commodore 
apareoó para comprar Amiga por 4.24 dotares la acoón e induso te 
entregó 1 mfflón de dólares para que cancelase su deuda con Atari. 

Rejuvenecida gredas a una inversión de 17 matones de dólares 
por parte de su nuevo propietario. Amiga se dispuso a terminar 


a tiiniifcii. A 500 fue báscrafOB un 500 + em una carust mü 
pequera , Arríbe El lÜOOonjrii, con su práctico tedado mecánico. 


ordenador como una máquina de juegos. Tectedo, ratón y opciones 
de expansión fueron equipados de serie, mientras que nuevo 
personal fue contratado para trabajar en un Sistema Operativo hecho 
y derecho llamado */«)*. 

Fue también durante estas fechas cuando HéToro fue rebautizada 
como Arrbga, S nombre de Toro ya Jo estaba utilizando una empresa 
japonesa de tecnoogas de jardinería, por Jo que se pensó que era 
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"LA MÁQUINA EN,SÍ NO PARECÍA TAN IMPRESIONANTE, 
ERA COMO §E VEIA EN LA PANTALLA LO QUE REALMENTE 
ENLOQUECIO A LOS ASISTENTES AL CES" 


el proyecto Lorraine, ya conocido como Commodore Amiga. El 
chipset a medkja fue terminado y reducido a un tamaño manejaba. 
Bautizados con nombres de pita, para asi poder hablar sobre estos 
en púbfco sin que tos competidores se dieran cuenta, cada uno 
de tes chips desempeñó una tarea muy espedí tea. "Dense" 
fue el coprocesador de gráficos y "Pauta" cootroto los sonidos 
y tos puertos externos, mientras que "Gary" manejaba diversas 
operadones, "Agnus", por su parte, fue el más importante de 
todos. Su fundón prirdpai era regular el acceso s la RAM, pero 
tambán Lnctote dos coprocesadores, conocidos como "Copper" y 
"BLrtter", que permitieron mostrar esos asombrosos gráficos que 


■ to una de t» primeru corwvrsott Ó9 reertatin dfl A-tsgi y 

prácteaTOrte un u cade ewíicej. 


necesario un nuevo nombre para evitar confusiones. Amiga, una 
palabra española, fue el nombre escogido por su natura teza afable y 
no agresiva, finalmente, en Septiembre de 1983. tos tres principales 
ch/ps exclusivos de Lorraine {más tarde conocidas como Agnus, 
Dense y Paula) fueron completados, pero eran demasiado grandes 
para ser utilizados dentro de un equipo doméstico de trabajo -cada 
uno era del tamaño de una tájete de circuitos-. 

En 198*. Amiga estaba lista pera mostrar su proyecto y el 4 dé 
Enero Lorraine fue presentada en el CES de Chicago. La máquina 
en sí no parecía tan impresionante -ya que estaba todavía en La 
fase de prototipo y se componía de varias placas unidas entre sí-, 
era te que se vete en pantaüa lo Que entoqueóó a Jos asistentes al 
CES. R.J. Mica!, uno de tos programadores detras de * tntufóon^ 
habte programado Ja ya legendaria demo «Bang Bafi », un intento de 
mostrar Las capacidades gráficas de Lorraine. que no defraudó La 
pelota de cuadros rojos y blancos, hoy uno de tos togas oficiales de 
Amiga, rebotaba por La pantaSa y alternaba sus rotaciones, mientras 
una ventana de nlntuition* funcionaba af 100% de velocidad, 
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■ Un anxcc del rnaí corcíbbQ C07V r 

híoeroa tan famoso a ordenador. ”Copperi r fue diseñado psra 
manear hasta ocho somes añedentes a 5a vez, en cuaiquier lugar 
de !a pantana, mientras que "BSlter fue el responsable cié mover 
Éas imágenes de mapa de bits a la memoria de forma mucho más 
rápida de to que la CPU hatxía podido por sí sola. En cuanto a’ 
software. Amiga también materializó importantes avances durante 
sus últimos meses de diseño, *Intution * fue rebautizado como 
-Amos DOS» {más tarde abreviado a «Amiga OS ) y fue separado 
en idos entidades. «fCckstan» se hizo cargo de ias necesidades 
básicas del equipo, dándote ias suficientes instrucciones para poner 
en marcha cusSquter programa introducido en la unidad de disquete. 
tWori&ench*, por su pane, fue la interfaz gráfica de usuario de 
Amiga Era el «lAfodbws* de su época y, años antes que PC, uno 
de los primeros en ofrecer un entorno mdtitarea reai, 

El 23 de Jubo de 1935, Amiga 1000 hizo ofidaimeme su primera 
aparición pública en eí Centro Lincoln de Nueva Yodo A típico 
estío de Commodore, los famosos de moda, en este caso Andy 


> Naamíbt$Qua&lJ&é ütmc juego corrwrcal ¡arcada para Ar*g3 500. 


"VERSIÓN RECORTADA DE AMIGA 1000, AMIGA 
500 INCLUIA UNA PLACA BASE, VARIOS 
PUERTOS DE EXPANSION Y UNA UNIDAD DE 
DISCO EN UNA CARCASA CON TECLADO" 


Warhd y Debbe Harry, fueron fichados para pubfidtar el equipo. 

Le pareja se encargó de demostrar tas capacidades gráficas de 
Amiga con el programa «Graphic Cotí» mientras que «Muse Crsft* 
hada sus alardes con una parejura compuesta íntegramente con 
S'ntetizadof por los autores óel programa. La espléndida ceramors 
de EanzanrifentD fundonó y cuando Amga 1000 salió a Sa venta en 
Sepderróre de 1935, fue un éxito instantáneo pera ácueos que se 
0 podan permitir. Pero a 1295 dólares (950 euros), Al 000 duplicaba 
el precio de su nval más cercano, A^ri ST, y se salía deJ rango de 
preoo del usuario medio. Agüenos únicamente interesados en !cs 
juegos tampoco estaban dispuestos a pagar tanto, ya que apane 
del vzsuafcnente inpresionante «Defender of me Qown* y del 
«Minó Wslker» publicado por Commodore, tes mejores juegos eran 
mayoritariamente versiones de títulos -de Atan ST, ASgo tenia que 
cambsar si Commodore quería que Amga dominase et mercado de 
Sos ordenadores per socales como Commodore 6A 

En 1937, Commodore respondo las plegarias de Jos más jugones 
con e! lanzamiento de Amiga 500. Básicamente una versión 
recortaos de Al000, Amiga 500 induá una páca base, vanos 
puertos de expansión y una unidad de asco en una delgada carcasa 
con redado. Tamben era compasóle con televisores domésticos 
y ofrece una versión actualizada de DOS». La pérd-óa del 

monitor y su diseño compacto motivaron a su vez que Amga 500 
fuera mucho más barato de producir que Amiga 1000 y, de manera 
cruda!, pudiera venderse a un precto ó bastante bajo como para 
competir de forma realista con Atan ST. 

En Junó del mismo año, tuvo lugar el íartzarruento de Amiga 
500 por 720 euros, que nos puede parecer caro en un presente en 
que la gente patalea per 'os menos de 300 euros de PS3, pero que 
rea'mente era muy razonaba para un ordenador de la época y que 
vo a los 500 acertóos en un sistema mucho más accesóte para 
Sos jugadores de finales de Sos 80 «Defender of tñe Crown» hizo su 
debut junto con la máquina y tuvo el mismo efecto en tos jugadores 
que haba tenido el año anterior en USA. Los gráficos, el número 
de cobres en pantete. s increpe banda soñera y 5a perspectiva en 
primera persona no se parecían a nada que se hubiera visto antes 
en un ordenador o una consola. 1937 fue también el año en el que 
muchos besa metedores europeos comenzaron a pensar en pasarse 
de Commodore 64 y Soectrum a Amiga. B sseqj.be Amga 500 
y su arquitectura abena constituyeron ei siguiente paso lógico 
de las compañías europeas de desarropo más pequeñas y de tos 


b E! piel <C*rioan Ctessics* da Arruja 
530 indyia el genial *¡£!r.njigs* 


Enlaces 

JJm de tas rigores cosas des 
software de Amiga es cjue se puede 
adqunf de forera gratula en frrsernet 
o comprar o& menes de 2 tn 
juego en subastas onine Pare más 
n* formación sobre eí rym rsófríere 
de tonsanrierítos pare Ajn?ga.vsa 
www le moni miga, com > 
hDl.abiree.net. dos excedentes 
bases oe datos de juegos, Por su 
parte, www,srTMnetJ*rt debería 
j/udsr a aquejes due buscan 
juegos ''Shareware" y ubStíades. y 
también vate la ver# vsrtarta por su 
rr-ísertancia histórica. ya que .la web 
leva desde T992 y fuá uns un 
eseroaí pare tos orgi^osos 
orocsetarics de un Are»ga 


* Jay M:ner E1S32 - ei caí re tti 
ñSDÍQt. 










"COMMODORE HABÍA CREADO UNO DE COS PRIMEROS EQUIPOS 
MULTIMEDIA DEL MUNDO, PERO PARECIA QUE NADIE, pOMMODORE 
INCLUIDA, ESTABA PREPARADO PARA UNA TECNOLOGIA TAN NUEVA" 


De entre (os muertos 

□ 22 de Abril de 2007, Amaga trie, 
am-ncsó ef fesarrctQ de la primera 
sene cíe ordenadores Arroga 
pcoOüodos en se n» después de 13 
arios Grasas a fe tecnoíogúa Ptxver 
PC, Anga Inc., en ásocaoón con 
ACK Sofocare. 4» a prodocár tíos 
¡xjevas maqueas, Una de etes 
seria ’j-'. equco compacto, de üe¡a 
pepénete y con un predo de SCO 
dólares 07D euros}: y ¡a otra un 
ordenador profesor^ de 1500 
dóiafies 0100 euos) 'ACX y Am^a 
rian pasado meses trabajando en 
5os dserios y con varios fabricantes 
para crear productos a (jr puedo 
muy ccrrTpeütjvo* d»o Si 
de Amiga ¡no. La comparta sgue 
acwa y ¿ñera habla de desarroto de 
tatJíets Para más iriormaoOa vista 
ia página ,com 




COMMODORE INTRODUCES 
TIC OHE STOP OFFICE. _ 
lin ilillll TlTTillM 


» Li naysrj dt te* rundo* d* prensa 
Coramodora no captaban ta idea de por 
qué te Amiga SCO eran tan poptisres. 
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■ Lidcratfi^MEjy&nGipnbá 
por primera ver en tí C£S de 1364. 



* Así era ei prtrotdo tórrate que fue presentado en el CES de 1384, No- era 
espectacular n crvy bonco. pero su potinca mpredond a todo el Tiuite- 

pregramadores independíenles. Grandes estudios como Psygnoszs, 
The Bnmap Brochéis, Bulfrag y Sensible Software comenzaron a 
trabajar con Amiga alrededor de 1987/1988, y tenia pero firmemente 
Amiga 500 empezó a disponer de un catálogo que te convirtió en el 
más deseado entre tos ordenadores disponibles, Esto fue grandioso 
pa*a Conrarodor e, por supuesto, e induso mejor pan bs jugadores 
europeos pero, por desgracia, prorocó algún que otro dolor de 
cabeza entre bs aficionados americanos a Amiga. 

Con la mayoría de bs mejores juegos de Amsga stendo 
desarrollados en Europa, Jos jugadores de EEUU, sufrieron Ea peor 
pane de tos problemas de incorrpatibfltoad PAliNTSC y tuvieron 
que recurrir a integrar interruptores especíales en sus quendas 
máquinas e induso a comprar costosos monitores muttifomriato- 
Las buenas retedones entre Amiga y Europa no se restringían 
al desarropo de software, ya que Commodore UK también parecía 
disponer de mejores ideas que sus homótogas ntemadonates en 
cuanto a promoción del producto. En Reino Unido Commodore 
alcanzó un acuerdo con Warner Bros, pera crear un Pack Batman 
que incluirte un Amiga 500 junto con eí juego «Batman» fbasado en 
1a película de Tim Burton), asi como copias de *7?>e New Zeatend 
Story», a interceptor» y eí increíble «Delire F&Int 2» de EA por 399 
libras (480 euros). En el período previo a la Navidad de 1989, e ¡ “8at 
Pack", como lo llamaban bs fans de Amiga, ayudó a incrementar ef 
número de usuarios británicos por encima de tos 2 m itones 
Durante tos años siguientes, d versos packs de ruegos fueron 
comerás! izados, pero fue eJ "Bat Pack M el que afianzó el éxito dd 
ordenador y contrbuyó a vender suficientes como para asegurar 


que Atari ST se convirtiese en un recuerdo. Pero por cada éxito que 
Commodore obtenía en Reino Unido, Commodore Internacional 
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a Para rudics ^ te poneras ¿jete de AníQ*, el smcrsssonafti «StendsrorteOcwí» 
jük'Libi por 9 soto 4 ccnpfj ttí orSsrísdor. 



* *Shxkw of í» Síjsafjt uno ót los préneras y más ¡raprroowTtes lútjcs que aparactfon 
jtrtis pn Artiga, Sus responsable, flaítactm, ságuen boy ti ícívq con ti s«rit *Drñw* 

daba un paso atrás, como si siguiera fielmente un desastroso pian 
dest nedo a hundir Amiga. Una de sus primeras apuestas suicidas 
fue el malogrado CDTV. Eliminando el teclado y te unidad de disco 
de Arruga 500, integrándolo en una elegante carcasa similar a 
la de un aparato de video y añadiendo una unidad de CD-ROM, 
Commodore habte creado uno de tos primeros equipos multimedia 
del mundo, pero parecía que nadie, ni Commodore, estaba listo 
para una tecnología así. fijado en un predo de 790 euros, CDTV 
era mucho más cato que Amiga 500 y compatible con un número 
de |uegos mucho menor. Para más inri, los fabricantes de software 
no parecían tener mucha idea de cómo sacarte partido al CD-ROM, 
Ni que decir tiene que el CDTV rescrito un estreprioso fracaso y fue 
retirado después de un año. Todo el proyecto supuso una cotosal 
pérdida económica, Y no sería te última locura de Commodore, 
Mientras tanto, sin embargo, el tradidonaJ Amiga 500 avanzaba 
viento en popa a la par que 1991, que se erigía como un año dorado 
para el ordenador. A pesar de te competencia de Super Nintendo y 
Mega Drive -y aunque a España te máquina de Nintendo llegarte un 
año después- y de un ligero descenso en tes ventas de Amiga 500, 
tos usuarios se vieron recompensados con algunos de tos mejores 
juegos de la Historia de Amiga. En Inglaterra se lanzó Amga 500 
Bus, prácticamente idéntico al modeto anterior salvo por su RAM 
de serie de 1 MB. Pronto apareció una nueva ote de juegos de 



* Crea» ptx tí ál'Jiq 61 Win ^ AUbnti soriá&rado tí pnmtr juego ísecte para 
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muy rentables. A pesar de La creciente amenaza de la piratería, 

(os desafiadores se las arreglaron para prosperar con Amiga. 
Team17, por ejemplo, oomerdafizó una cifra récord de nueve juegos 
pana Amiga en 1993, e índuso compartió el premio de Editor del 
Año en Inglaterra con Electronic Arts esa misma Temporada. La 
compañías más pequeñas también florecieron durante este pertodo, 
distrayendo grandes canttoades de juegos independientes mucho 
antes de que eí término "homebrew" ni siquiera existiera. 

Los años venideros fueron testigos de mas graves y sucesivos 
tropiezos de Commodore, que, finalmente, coiapsó pese a la 
brillantez de su segunda generación Amiga, 4000,1200 y CD32. lo 
que no impidió que Amiga 500 continuase siendo un éxito, lodoso 
sin La presenda de ningún hardware oficial, más de 150 juegos 
de Amiga salieron al mercado en 1994, otros 90 en 1995 y otros 
86 entre 1996 y 2000. Entre estos tos Lanzamientos estuvieron 
algunos de los más importantes de la Historia de La maquina, como 
íl/Vbmts*, *77ieme Rark» y *Benea& a Sieei Sky» 

La Aventura *Cbd¡e Ateme Hstl Squad» fue el último juego 
comercial compañbfe con Amiga 500, aunque requera una unidad 
de CD-ROM. Estos juegos nuevos fueron comercializados 13 años 
después del lanzamiento de Amiga 500 y seis años después de La 
caída de Commodore, to que da cuenta de la enorme dedtoadón 
de tos usuarios del ordenador y de la pasión de sus programadores. 
Todavía hoy quedan muchos usuarios actfvos que Siguen utilizando 
sus Amigas e induso produciendo software nuevo. Los ufemos años 
han visto un puñado de juegos "Shareware" como «Metal W&rky* 
y *Tank Wats», mientras que (os avances en La emulación de Amiga 
-especialmente a través de su único programa legal, «Amga 
Fbreveo- a buen seguro darán nuevos juegos en los próximos años. 

La propia compañía Amiga sigue todavía en pie. Después de 
pasar de unas manes a otras durante ios ufemos 13 años. Amiga 
Inc. es básicamente una compañía de software, aunque también 
produce nuevo hardware. Cabe señalar, sin embargo, que tos nuevos 
Amigas son ordenadores basados en Power PC que tienen poco er 
común con la vtsión original de Jay Miner, aparte de llevar «Amiga 
OS 4» y no ser compatibles con eí antiguo software de Amiga. 

Independientemente de tos padecimientos y tributaciones de su 
hardware, eí mayor legado de Amiga fue su catátogo de juegos, 
así como eí gran número de creadores europeos que echaron los 
dientes con la máquina y bey son responsables de algunos de 
sus mejores títulos. Recostar Morth, Team 17, Sony Lrve rpooL 
Üonhesd... estos y otros muchos estudios quizás no serían to que 
son de no haber sido por lo que tos brindó Amiga 500 aí¡¿ por 19S7. 


> & inpats út Arroga se sgue srsxnSc «i la 


■ * M*af '/fanón, uno da tes fedennj titeos 'hor^íxíw - parí Arsága 500. 


calidad' *Ancthec Worid», *SWJV» «Quise ftx a Corpse», 
«Lemmíngs*, *AI¡en Breed *, «Jimmy Whires Whtrtwind 
Snooker*, «TheSecre: of Monkey f$íand», Muchos 

de estos juegos y otros que aparecieron durante tos 
siguientes meses hadan uso del chipset ECS de Amiga 500 
Pfus, lo que creó un problema añadido af amigo americano, 
que nunca disfrutó del Lanzamiento oficial deS hardware 
actualizado. Ansiosos por jugar a tos éxitos europeos, se vieron 
obligados a un integrar un chip RAM de 512 KB de memoria 
adidonai en sus Amigas, e incluso se enfrentaron al dilema de 
tener que reemplazar el chip "Agnus" por él nuevo “Fat Agnus" 
para poder asumir la nueva carga de Megabytes de RAM. 

Pero 500 Plus no tardó en ser retirado, y Commodore centró 
sus esfuerzos en competir con el mercado de consolas con 
Amiga 600. Nuera vanante del hardware del 500, Amiga 600 fue 
lanzado en 1992 y cfísfruíó de una cubierta bastante mós pequeña, 
presunoblemente para que pudiera encajar con fedfidad bajo un 
televisa. Algunos modelos de Amiga 600 vinieron con discos 
duros internos, to que redujo también Ea necesidad de seguir con 
el cambio de efisquetes. Sin embargo, 600, que podríamos definir 
como "a buenas horas mangas verdes", fue a la postre marginado 
por Commodore mientras sus ventas se desvanecían. 

Mientras Commodore fracasaba en su intento de reactivar 
Las ventas de hardware, las de software continuaban siendo 


■ £? Sistema Open:rvo 

hoy c h i r ria Casíarte, pero 
era ju ~srav3a técnica en 1S8S 
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10 JUEGOS 
PERFECTOS 

Ef Amiga 500 de Conrmodore gozó de m fabutoso éxito, así que s rede le sorprende que exponga de una 
gran variedad de juegos genstes. De hecha es cas ímposbte nombrar soto efe ya que por caca 
uno escogido hay al menos otros tres igutí de buenos o mejores. Pero aquí esté nuestra feta definitiva- 
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W0RMS 

* FECHA DE LANZAMIENTO: I9S5 

» COMPAÑÍA: ccean _ 

» CREADO rT^EA-V -7 

* DEL MISMO DESARROLLADOS: 

Bpcnratxiws 

Se podría pensar que en 
1995, diez años después 
del Lanzamiento de Amiga 1000, 
ya habrían aparecido todos y 
cada uno de sus juegos dave. 
Bueno, Andy Davtísoo y Team 17, 
otwamentfi pensaran que haba 
hueco para uno más, y tí tiempo 
'-es tío !a razón. fue una 

absoluta sensaoón y itígó a vender 
mitones de copas para incontables 
formatos, as¡ cerro do lugar a 
¿versas vanacboes, Ssr embalo, 
es importante resaltar que este 
juega viro a La vida en Arnica, tras 
orce largos años de apasionado 
trabajo en Bítz BASIC por parte cíe 
ixta s efe persona. Y eso era b que 
natímerte hace grande a Amiga, 
que corvrDó a programadores 
-dependentes en mtorenos y 
origtoó memorables senes que aún 
pendran ¿Puede deerse to memo 
deXboot? Mos da que no . 


JIMMY WHITE'S 

WHIRLWIND 

SN00KER 

» FECHA DE L ANZAMIENTO: i??1 

* COMPAÑÍA VIRGIN 

r CREADOR: ARCHER maClEAN 

* DEL MISMO DESARROLLADOR: 

DRGPZÜNE 

Sí, vale, fue programado 
por el columnista estrella 
de Retro Gamer, pero eso no 
significa que haya existido 
favoritismo alguno. «Jrnmy 
‘wVhre $ WhHwind Snooker? 
merece estar entre bs 10 Perfectos 
porque fue el primer pego que 
consejó que tí b&í funcionase 
en un ordenador personal y sigue 
siendo todavía hoy lbt> muy buen 
juego. Los gráficos en 3D y ios 
efectos fiscos en sempo real de 
cada una de las bofes hoeron de 
«WhrhMnd Soooker» un juego que 
e*prmb tí hardware it¿s a&á de 
b frta^taüe. Podría deerse que 
todavía no ha ¿tío mejorado., per 
su sentido dtí hmor. ¿Qi¿en no 
recuerda fes caras que ponan fes 
bofes s tardabas mucho en trar? 


AN0THERWORLD 

» FECHA DE LANZAMIENTO; 1991 
» COMPAÑÍA: _ 

» CREADOR: DEL PH:Nc EOrTWARc 

» DEL MESMQ DESARROLLADOS; 

RJTUSEVVAI3S 

«Defender of the Crown» 
y «Shadotv of the Beest» 
fueran los dos juegos que mas 
influyeron a la hora de comprar 
un Amiga, pero eran bastante 
discretos en cuanto a jugabilidad, 

* Anoher Wcrid», por otro latía 
disfrutaba tarso de mcrebtes 
gráficos como de una mecánca de 
uego aessonerte. Bastamente 
una evtíubón ¿tí asóte de juego 
de ■ Fhnce of Pfers¡3>, *Arxxher 
Utarid* c&nbaba ías esptós por 
péstotes aser y ara da un montón 
de to/^pecahezss endabfedarnente 
dñicáes. S juego también se veía 
irpresonanie, y el uso de graícos 
vectoriales fue un gotee gerstí 
qué hzo qué «Anotítof Wortd* Sé 
sbuase a años luz de cuaíq^er otro 
pego de fe época. Desde entonces. 
Ere Chahi ha estado en sienete,,. 
hasta ahora, que acaba de fenzar su 
chghafciTio *Fróm £Xst* 


LEMMINGS _ 

» FECHA DE LANZAMIENTO: -99: 

» COMPAÑÍA: PSYGNDS?S 
» CREADOR;:VADES Z-\ 

- 0 EL MISMO 01ESARR0 LLAD0R : 

SQD^HAfWEST 

¿Qué se puede decir de 
"bemmingsíí que no se 
haya dicho ya? Apareció en casi 
todos tos formatos conocidos 
por el hombre y es, sin duda, un 
titulo tan archjconoddo como 
“Tetñs» y «Space ¡nvadersii. 
Act uafcz aoon e s dtí juego siguen 
sueetféndase roy en c£l y tos 
pegúenos roedores suecas no 
muestran síntoma alguno de 
pénáda de popularidad. En 1991, 
sin embargo, el bnzfrntento de 
•Lmrrrings* fue una compteta 
sorpresa. El concepto era 
totalmente original y ¿señado para 
un éxito sTStantáréo. Su mayor 
«ogro; ira presertaoórt ampie y un 
tístoma de control de fác¿ maneto 
que hacia posóte que cuaíQuera 
púbera desfrutado. <¿emmqgsi* fus 
¿rapaz de retrir a famáas enteras en 
tomo a un juego 15 años antes de 
que Wi apareciese 


SPEEDBALL 2 

p FECHA DE LANZAMIENTO: \99Q 
» COMPAÑÍA VAC-EWCRKS 
» CREADOR; = SPQTHERS 
^ DEL MISMO DESARROLLADOR: 

XENON 2 

Cuando se anunció d 
remake " de «Speedbeth* 
para PC, nos pusimos a babear 
de puro gusto. Y luego tampoco 
fue para tanto, pero eso no 
impidió que volviéramos a echar 
unas partídas en el original V 
es que tí juego de Amiga fue fe 
pira perfección ógtaí. de un tpo 
que ntjxa se había visto antes,,, ni 
tampoco después. Con su peonar 
¿seño de efectos gréfcos mettícos, 
bs mujeres bgros de «Spe&i>a!; 

2* fueron su hnagha&to conjunto óe 
reglas y su hcomparsUfe mecóráca 
pera dos jugadoras. Muchos íans 
de Amiga recordaran pesar horas y 
horas jugando, y probebéemené b 
sigan hadendo hcy. Es impesbíe 
encorniar un mejor ^ego dé 
d e p orte s , en tí pasado o en tí 
presente. De hecho, es tan bueno 
que nos gustada que fuese ur 
deporte ratí - O cast 
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THE SECRET OF 
MONKEYISLAND 

» FECHA DE LANZAMIENTO: V??’ 

» COMPAÑÍA: JSGDLD 
r~CR=ADOR; -JCASF PAMES 

» DEl M?SMO DESARRQLLADOR: 

i S'DlANA JON ES AM) 

T'rCLASTCRUSADE 

Las increíbles capacidades 
gráficas de Amiga y su 
ratón de serie lo convirtieron 
en la máquina perfecta para 
tas Aventuras gráficas, y hubo 
un montón a lo largo de los 
años... ^a e-jecoón de una es ira 
tarea cSffci pe^ como “The Seoref 
cf Montey tsisnd* * fue la primera 
Avenga a £ que muchos jugamos 
en Am.gs, hemos decora etegris 
entre ; os 10 Perfectos. misando 
una versón mejorada de? motor 
SGJMM de íA/feniac /Warcscn*. 
-Tr^ Secn*: cfMonkey ístañd ■ era 
gáficamerfse fentásooo y estaca 
receto de geniales pesies. Pero fue 
su ce'ran» humor b que reamente 
b dsóngub be a comparezca. 3 
mundo seria un Jugar mucho más 
aburro© sin Jos óuebs de rispes 
con espadas, ¿verdad? 


ALIEN BREED 

* FECHA DE LANZAMSEKTQ: ■«■ 

» COMPAÑIA: ~EAV i? _ 

» CREADOR: "EAV ~ T _ 

* DEL MISMO DESARROLLADO*: 

OWAK 

Con un soJó juego bajo 
éí bra20, «Futí Contad**, 
pocos esperaban algo relevante 
del segundo titulo de Team 17. 

Hasta que 'A*erc 5-eeeh hizo su 
debut y provoco que las mandrias 
de todos bs jugóles cayeren 
á sueb. Pionero en a á 
utizarión íntegra de? megabyie 
tfe RAM de Amiga, tASenBfeed» 
te oonqusófca a primera vista, y 
’^ego el jugarlo era mejor. Se retace 
de una versión de cerda fiodón 
de 'G&jrz&o con ut otan modo 
pata dos fugada es, toneladas de 
armas mófanas e induso veces 
□ctB'zedas Steecftíqó 
eí estándar de “eam 17 para ¡a 
ceacbn de arcadas 'de ata gama 
en Amiga, Las ocfi^xadooes eran 
técnicamente mejores, cero ninguna 
afcanaó e mpaett de; engánal su 
edebo espadar estuvo la fresera de 
33 semanas en ¡as tstss oe extos 


SENSIBLE SOCCER 

» FECHAOS LANZAMIENTO: 

» COMPAÑÍA: RE.\EC-A~E _ 

■» CREADOR: SEN£3¿5"AA=E 

» DtL MISMO D€SARROLLADOR: 

CÁNNOM FÓDDER 

Los juegos de fútbol 
llevan existiendo tanto 
como les mismas maquinas 
de videojuegos y, con los años, 
han ido ganando en realismo 
como simuladores deportivos 
paralelamente al avance de la 
tecnología. Sri embarga hubo 
un juego de fútbol que logró ser 
W mna&n&m j 'ugsb¡e sin hacer 
esfuerzos por recitar raa&'j. y 
no fue cito que tSensbfe Sboeex 
Haciendo énfasis en e' rarja de 
5a dveesún. 'Sens&é Scccef* 
fue para moches el mejor ruego 
de fútbol oe bs 90 y sgje sierra 
una gra^r opedn (aunque muchos 
prefieren tSeas&e Wcrióof 
Boceen i Todavía hay dentos de 
personas que en su momento se 
echaron en brazos de Amiga $do 
pata jugar a 'Sen&be Soccer* que 
además cuenta con una ve'sbn en 
Xto Uve Acede. 


THEME PARK 

» FECHA DE LANZAMIENTO: !??¿ 

» compañía 

» CREADOR: E A.-RCD _ 

* DEL MISMO DESARROLLADOS*: 

$YNE3CATt 

A principios de los 90 
los juegos de gestión de 
recursos se definían por un 
solo titulo; el influyente «S/m 
City** de WíH Wright. A pesar de 
su gedaSdad *£rc? Qty* tscua el 
prisma os que & purificación 
irtena censante no ere ara muy 
dvertido. B jugador necesitaba ara 
más colorida algo con veheufes 
que se movieran y con gente oe 
¿pu;os afamados que vomitare sn 
parca*! Esras necesidades fueron 
craesprabeas pejr e. legendario 
Pe:e< Molyneiot y su rinovador 
*Them& f¿nfc* Dseñar moríate 
rusas "rsvueN^stómagcs* Se 
resiJtaba infinrS ó rrteflBá dwtoí 
a riño rae todos levamos dentro, 
manías que anadr sai a as 
comidas pa-a mejorar 5a ven^ de 
bebdas ape-áPa a nuestra cxdra 
3 remate pa'a Nintendo DS 
tampten se merece un vistazo. 


WINGS 

» FECHA 0E LANZAMIENTO: J^n 

COMPAÑ A: : \EV f ^FE _ 

» CR£AIXÍR:C \EMA^HE _ 

DEL MISMO DESARROLLADOR: 

defender cfthe ckgwn 

No se puede pedir un 
juego mas variado que 
«Wings^ de Cinemawa re. No 

s6b reflejaba á Pnmere Guerra 
W-jndai en perspectiva isomémea 
y cor, bcmbe'dece en 2D, sro q js 
tamb¿én tenía e atraesvó modo 30 
"dog fighíng" que se adelant a ba a 
$u tiempo. Resula drífcS creer que el 
jlíSOO fuere creado en 1990. ya que 
tas 3 D son absolutamente rareíbtes 
y muy por delante de cuáquera 
cosa aparecida hasta entonces en 
cccsoía. PC o raJuso f©creabva. 

Pem no sób destacó sj tratemento 
gráfico. • LVrigS" también Tuvo un 
impacto emocbnai y te scsriergia 
en su rr^rbo, Entre caca nívei 
mcstrsba es páginas de un cano 
que Tapiaba de las expelercás de 
g^ena de: protagonista, pnesocarra 
una respuesta emoocxai en eí 
regadex que no suefe ser habitual en 
los juego® retro n en 'os rrodemes 
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AMIGA 500 


y los demás... 


ES afamado 16 bit de Conr^nodore nos regató tamos 
juegos que necesitaríamos una nevisia entera soto para 
nombrarlos. Consuélate con las siguientes 
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í í Los ingenieros de Acom tomaron la 
valiente decisión de diseñar su propio 
microprocesador JJ 
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RETROSPECTIUR: RCORfl ARCHIÍTIEDES 


Fabricado entre 1987 y 1999, 
Acorn Archimedes ofreció 
una amplia gama de modeLos 
que despertarán el interés de 
cualquier fan del retro. Descubre 
aquí por qué no debes olvidarlo. 

ARCHIMEDES 




A unque nunca alcanzó el 

nivel de ventas que rivales 
como Atari ST y Amiga, 
el Archimedes de Acorn 
Computara todavía disfruta de una 
impresionante biblioteca de juegos 
exclusivos. Gracias a su potente CPU y 
a sus coloristas gráficos, Archimedes 
regaló a sus dueños un universo de 
juegos que abarca todos ios géneros. 
Mediados tos años SO Acorn 
Compirters estaba en todo 
lo alto grades al contrato 
para producir los BBC 
Micro. Pero la siempre 
cambiante naoiraleza 
de la tecnología dicta que 
nada permanece igual 
mucho tiempo, y 
para 1935 el 8 bit 
que tan de relieve 
había puesto a ta 
compañía en 1981 
empezaba a parecer 
pasado de moda 
en comparación con 
máquinas como Amiga. Tras 
el éxito de que gozó en el 
ámbito educativo, y apoyada 
por OfivettÑ Acorn empezó a 
invertir fondos en la investigación 
y desarropo de un sucesor para 
"Beeb f . la primera etapa del 
proyecto que acabaña dando vida al 
legendario Archimedes enancaba. 
Poco satisfechos con los 
microprocesadores disponibles en 
ese momento, ios ingenieros de Acorn 
lomaron la va'i ente decisión ce diseñar el 
suyo propio usando una moderna nueva 
filosofía llamada "Reducea Instructton 
Set Computer" (RISC!. La metodología 
diseño RISC implica la eliminación de 
instrucciones que se usan frecuentemente 
con el fin de crear un chip que sea menos 


complejo. El resultado de tos esfuerzos 
de Acorn, el chip “Acorn RISC Machine" 
(ARM) -que más tarde fue cambado a 
“Advanced RISC Machine' 1 - fue uno de 
tos de más potentes de su generación, y 
casi cuatro vece-s más rápido que el 6800, 
que alimentaba máquinas como Amiga. 

De hecho, el rendimiento del chip una vez 
terminado sorprendió incluso a Sophle 
Wilson, ingeniera de Acorn, quien revela 
que: “lo que no esperábamos era que un 
chip diseñado para 4 MHz fuera a 6 MHz 
y, con algunos ajustes, a 8 MHz/ 1 
La siguiente sorpresa de los 
diseñadores fue que difámente 
conseguían medir el consumo de 
energía dei primer ARM, ya que absorbía 
muy poca. ES chip ARM pasó a ser el 
corazón del nuevo ordenador de Acorn 
y. gracias a su eficiente diseño, se 
convirtió en el legado más duradero de 
Acorn Computer E3 ARM es ahora, 
por ejemplo, la CPU más común que 
encontramos en aplicaciones integradas 
como ios teléfonos móviles. 

Y no se detuvo ahí, porque Acorn creó 
también un conjunto de chips exclusivos 
para potenciar tos gráficos, el sonido y 
la gestión entrada/sa:¡da. La arquitectura 
de gráficos carecía de algunas de Las 
características más elaboradas en Amiga 
-tales como tos chips “b¡tter w y "copper” 
(de cobre!, y los sprnes de hardware-, 
pero aún as era capaz de competir con 
el diestro trazado de sprites de Amiga 
gracias a su procesador mucho más 
rápido. La ausencia de un chip de cobre 
se hizo evidente en algunas conversiones 
de juegos en 16 cobres, como «Gods» 
y uTw in Workí», ya que carecían de tos 
contornos de colores graduados de ¡as 
versiones de Amiga, 

Otra limitación fue la paleta fija en los 
modos de 256 colores, que otorgó a los 
juegos un aspecto que favorecía a los 


cobres primarios. Sin embargo, el modo 
ce juego de 320x256 póteles con 256 
cobres seguía superando las capacidades 
básicas de la mayoría de la competencia. 

Después de ta fallida puesta en marcha 
de un equipo de diseño en EE.UU., Acorn 
se enfrentó a un serio problema, debido 
a que el hardware había sido terminado 
mucho ames de que se hubiera ideado un 
Sistema Operativo potencial 


EXPERTO AL INSTANTE 


Ai igual que entes en SSC Micro, 
las ledas dé juego mis com u nes de 
Archimedes eran Z, X, \ /, v <returr& 
Todos lo* ordenadora* que funcionan 
con RISC OS tienen una versión de BASIC 
instalada en ROM. Presiona F12 y después 
teclea 'badc' pora acceder a día. 
Archimedes tenia ocho canales de 
sonido y cada canal podía ser asignado a 
una de las siete posiciones estéreo. 

RISC OS sigue siendo un producto 
comercial en desarrollo. Rara efectos de 
emulación, se puede comprar una versión 
de RISC OS 4 por 6 en salas.dscos.com, la 
web de RISC OS Ud. 

U mayoría da lo* profesores no lo 
habría aprobado, pero mucho* jóvenes 
británicos cataron disimulad amente y por 
vez primera fos juegos de 32 bit en un 
ordenador Acorn de ta escuela. 

£1 Acorn A3ÜOO de 1989 fue el último 
ordenador de la serie en tener las palabras 
'Archimedes' o 'SBC en la cubterts. 

Casi todos los Archimedes carecían de 
una interfaz de joysticfc digital. Empresas 
independientes fabricaron adaptadores 
con software para simular las teclas. 

Las máquina* de primera generación, 
con CPU a 8 MHz y T MB de RAM, se 
convirtieron en las plataformas de 
referencia pare juegos, como ocurrió con 
Amiga 500 y Atari 520 ST, en su caso. 

La mayoría de Archimedes contaban 
con Las famosas teclas rojas de función, 
un rasgo que comenzó con BBC Micro. 
Los espectadores más avispados de la 
serie "24" se habrán dado cuente de que 
Edgar Sities, el fanático de la informática, 
usa RISC OS en R>s ordenadores de CTU. 
Seguro que ío instaló para jugar a *£üfore»— 






ACORn RRCHIÍTIEDES 


slM MffflAIL 


Al igual que muchas plataformas clásicas* RISC se ha 
mantenido vivo gracias a la comunidad, que combina 
ordenadores "vintage" con el nuevo hardware compatible. 
Hablamos con Chñs WilTiams de drobe co.uk sobre la 
actual escena de RISC OS y es muy optimista. "Hay un 
flujo de desarrollos y actualizaciones que mantienen 
las cosas en marcha,' dice. "Desde versiones 
actualizadas de software hasta una nueva tarjeta 
gráfica diseñada para dar nueva vida a los 
equipos antiguos." Cada año hay un par de 
exhibiciones y encuentros de grupos de usuarios. 
El mayor desarrollo parece que vendrá de la rama 
de recursos compartidos de RISC OS. Como Chris 
explica: "Por ahora es apasionante en la medida en 
que tas cosas suceden de un modo que no esperábamos. 
£1 S.O. está siendo gradualmente portado a una nueva 
gama de procesadores compatibles con ARM que se 
encuentran en portátiles y otros dispositivos-' Por tanto* 
puedes que el próximo aparato que compres no sólo lleve 
un ARM, sino también RISC OS como Sistema Operativo. 



tí Archimedes podía usarse para 
enseñar diseño gráfico en una clase 
y música en la siguiente JJ 


Los ingenieros optaron por desarrollar 
un sistems provisional basado 
parcialmente en el Sistema Operativo 
de BBC Micro ÍMÜSL El resultado, 
conocido como "Arthur* permitió 
a consumidores y desarrolíadores 
vislumbrar el increíble hardware en 
acción, aunque en comparación con otros 
sistemas operativos de la época fue 
una gran decepción. Ni siquiera ofrecía 
opdor.es muftrtarea. La compatibilidad 
retroactiva con BBC MOS concedió a Eos 
desarroíladores existentes una ventaja 
inicial en cuanto a la comprensión de la 
máquina, pero imitando las decisiones de 
arquitectura cue Eos diseñacores podían 
hacer, un problema más era que cualquier 
S.O. posterior tendría cue ser compatible 
con "Archur" o, de lo con trabo, correría el 
nesgo ce distanciar a los desarrolíadores. 

En 1987 Acorn lanzó sus prímeras 
estaciones de trabajo Archimedes, A310 
era el top de gama, con un procesador 
a 8 MHz y 1 MB ce RAM, mientras que 
A305, algo más barato, venía con 512 KB, 
Aunque no mucho más caro que otros 
equ ; pos de la época, su precio algo 'inflado 
se convirtió en un lastre que persiguió a 
la plataforma toda su vida. Los 
ordenadores se suministraban 
con tas ROM de "Anhur" 
instaladas, y et S.O. 
basado en ROM fue una 
característica única que 
hizo del funcionamiento 
sin disco duro una 
propuesta más. 
razonable que la ce otras 
estaciones de trabajo. 



COMUNIDAD 


SITIOS A SEGUIR SOBRE ACORN ARCHIMEDES 


Drobe 

www.drobt.co uk 

Encabezado por eE periodista 
Chris WilíEams. eE equipo 
Drobe mantiene una activa 
web de noticias que puede 
ser considerada como e 
núcleo de la escena moderna 
da Archimedes. El sitio se 
centra mas en Eos desarrollos 
recientes del mundo RISC OS 
que en Ea añeja herencia de la 
máquina, como tal. 


Usenet: comp.sys. 
acorn.misc 

httpti/groups googl* co.uk/ 
group comp sys acorn mise 

Usenet proporciona el foro 
más activo para debatir sobre 
Acorn Archimedes. Si tienes 
una pregunta, este es el 
lugar. SE no deseas instalar un 
lector de noticias Usenet, no 
te preocupes, ya que Googie 
ofrece un 'front-e ndt 


The icón Bar 

www.tcofiba r, com /f oru m s 
Es cierto que Ea sección 
principal de noticias de The 
icón Bar rara vez se actuarla 
en estos días, sin embargo, el 
foro está aún activo. Muchos 
de los participantes suelen 
entrar vahas veces al dia, lo 
que tes hace más propensos a 
responder cualquier pregunta 
sobre una vieja máquinas o 
una pieza de software. 


riscos.info 

wwwjí scosJrrfo, índex php;' 
R1SC_0S 

Centro deE desarrollo de 
software para RiSC OS, es 
el hogar de proyectos como 
■a versión de Fi refox, un 
emulador llamado ■¡Rr’Cemu*, 
y el compilador *GCC*. Para 
saber mas sobre el moderno 
desarrollo en RISC OS o las 
últimas utilidades adaptadas, 
haz de este sitio tu favorito. 



P 

m 





La venta de un ordenador 
aparentemente incomplexo y caro habrá 
s ; do una cabera cuesta a r rlba para la 
mayoría ce compañías, pero Acorn 
tenía vahas ventajas. En primer lugar, e¡ 
monopolio en la educación británica* lo 
que la garantizaba rrres de ventas. Luego, 
ya existía una red de usuarios y revistas 
que veían Archimedes como e! sucesor 
"aturas de BBC Micro. Las reacciones de 
la prensa eran en su mayara positivas, ye 
que la máquina era una ce las más rápidas 
que se podían adquirir. El hecho de que 
se trataba de un sistema de 32 bit tuvo 
también un importante atractivo. 

La mayo-ría de los primeros juegos eran 
bastante básicos -en más de un sentido* 
ye que algunos fueron programados en 
BASIC-, pero comenzaron a demostrar la 
viabilidad de Archimedes como máquina 
de juegos. Junto a los primeras y sencillos 
plataformas y "shooters" horizontales, 
las primeras versiones de juegos de 
otros ordenadores comenzaron a llegar. 
Estas adaptaciones fueron una buena 
idea para el mercado relativamente 
pequeño de Archimedes. ya cue ef 
desarropo de recursos como los gráficos, 
niveles e ncíuso el embalaje ya habían 
sido des r rol lado. Los propietarios ce un 
Archimedes tuvieron la suerte de poder 
jugar a algunos de los grandes éxitos 
muítiformato, pero también So hicieron 
con la mayoría de los buenos juegos 
que habían sido éxitos de perfil bajo en 
sus plataformas originales* 

Finalmente, en 1988, Acorn presentó 
ai sóceser de “Arthur”. RISC OS 2 era un 
sistema equivalente en candad ai hardware 
sobre el que se ejecutaba* Wáison nos 
confirma que el alivio que sintieron los 
propietarios fue compartido por Acorn. 

“El sistema se limitó a cumplir lo que 
habíamos deseado con e' lanzamiento 
ce RISC OS." comenta. Aunque RISC 
OS ofrecía características avanzadas 
y muftftarea, tales como fuentes 
eseaab'es. fue sorprendentemente 
eficaz. La velocidad a ¡a cue is interfaz 
gráfica trabajaba suponía una ventaja que 
resultaba difícil de transmitir en imágenes. 

La combinación de ur hardware 
veloz y un S.O. potente convirtió a 
Archimedes en un excelente todo 
terreno para aplicaciones serias. En un 
ambiente escolar, esto significaba que 
un Archimedes básico podía ser usado 
para enseña" diseño gráfico en una dase 
y luego composición musical o trabaje 
muitimecía en ¡a siguiente. Los PC de 
la época se veían dificultados por una 
interfaz de usuario extremadamente 
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RETROSPECTILJfl: RCORn ñRCHIíTIEDES 





Acorn Arcrvrrsedes 
A 310 

Fecha de 1 anca miento: 'Sí? 

A3*0 y su hermano, 
A3G5. fueron fas 
primeras versiones del 
hardware Archímedes. 
Ambos tienen teclado 
independíenle y la caja 
metálica se diseñó 
para sostener un 
monitor. La posterior 
serie 400 la formaban 
variaciones de similar 
estétice, con diferente 
memoria y opciones 
de disco duro. 


BBC A3C0 ’ 

Fecha de la rúan i ente '■:? 

La cubierta en forma 
de cuña con la unidad 
de disco integrada a 
un lado le daba un 
aspecto que recuerda 
a Amiga £00 y AlariST. 
Se convirtió en el 
estándar de referencia 
en cuanto a juegos 
durante la mayor parte 
de la vida de la serie. 
Como la mayoría 
de tos Archimed-éS, 
requiere un monitor de 
la viaja escueta. 


Acorn A4 

Fecha de linumiemo: 1931 
Este fue el único 
intento dé Accrn en 
portátiles- La carcasa 
era rea3mente la de 
un portátil estándar 
de la época, y ¡as 
tripas fueron luego 
usadas para fabricar 
el sobremesa A5000. 
Cb recia de dispositivo 
de señalización y 
contaba con una 
pantalla de 16 escalas 
de grises, algo muy 
común en 1391. 


A5GCÜ 

Fecha de lanza mi ente: T531 

El modelo A5000 
puede considerarse 
como una de las 
más sobresalientes 
máquinas de Acorn. 
Este diseño incluyó 
un procesador más 
rápido y más memoria 
RISC OS 3 de serie. En 
el lado negativo, unos 
gráficos y un hardware 
de sonido que eran 
más o menos los 
mismos que los de la 
generación anterior. 


A3Q! 0 

Fecha de lanzamiento: <332 
Haciendo gata de 
unas llamativas tedas 
verdes de función, 
A3Ü1D fue el último 
intento de Acorn de 
robarles cuota de 
mercado a Amiga y 
ST„ Cuenta con dos 
moduladores de 
TV incorporados y 
puertos para íoystictc. 
Se beneficíe de una 
ligera mejora en el 
rendimiento respecta a 
máquinas anteriores. 


| RISC PC 

Fecha de lanzamiento' 1334 

Una vez más, los 
aficionados de Acorn 
podían ir con la cabeza 
bien alta, ya que este 
modelo a 233 MHj era 
una de las estaciones 
de trabajo mas 
potentes. Gráficos, 
sonido y CPU eran 
competitivos, pero la 
ingenieria de software 
estaba empezando 
a chirriar. Todavía se 
puede encontrar gente 
que Eos utiliza. 


A9Kome 

Fecha de lanzamiento: 2005 

Viene con procesador 
á ¿00 MHz. 126 M3 
de memoria RAM del 
sistema p rinopal y 8 
MS de VRAM Debido a 
que los ARM modernos 
no son muy compatibles 
con los ud lijados en 
los antiguos modelos, 
requiere un software 
adicional para ejecutar 
aplicaciones heredadas. 
Las recientes funcionan 
bien. Más irtfo en: 
www.advBntage6.com 





Muestro t^ííecr-sertij «cecal a Sc^rw WKson tms WBans Adrantage 6 L2 y De:* 


pebre, y un Apple Maontosh cue pudiera 
rendir ai mismo nve! que un Archimedes 
habría resultado mucho más caro. 

Aún siendo bueno, RISC OS no era 
perfecto. Algunas decisiones de diseño 
estaban reducidas por su compacidad 
con "Anhur", que estaba a su vez basado 
BBC MOS- Por un lado, la mutbpliddad 
de funciones ce RISC OS se casaba en 
un modelo de cooperación, ai igual que 
las versiones contemporáneas de Mac OS 
y Microsoft Windows, En un sistema ce 
cooperación, las ac cadoces tienen que 
gestionar adunes procesos mutotáries, 

Ef resultado es un sistema que no es tan 
fluido y resistente al confucto como podría, 
porque todo el sistema está a merced de 
una aplicación mal escrita o que se cuelga. 
Los SS-OQ. operativos modernos, corro 
Lmux y todas as versiones de Windows 
desde Windows 95 en adelante, usan la 
multes rea preventiva, un sistema superior. 
Incluso el Amiga OS de 19S5 la usaba. 

Un mito acerca de que Archimedes 
no tenia mochos juegos buenos parece 
impregnar algunos circuios de aficionados 
a los juegos retro. Pues sí que los tenia. 
Simplemente, no eran tantos como los de 
Arrda o Atari SI. Uno de los principales 
problemas con ¡os juegos de Archimedes 


* U fe jago fe 

fJop Baráv > recorCais a te 
fe rflahhcwíSkFCSs», fe Tana 


era que, debido a su presupuesto limitado, 
la mayoría de Sos gráficos eran también 
creados por los programadores. Este 
sistema de trabajo, que era como ia 
mayoría de los juegos ce 8 bit se habían 
creado, chocaba con la de ios juegos 
para Amiga, que eran creados a menudo 
per equipos de diseñadores y artistas. 

Vis calmen re hubo un par de joyas, pero en 
la práctica los usuarios nc alcanzaban a ver 
las ventajas de las especificado n es. 

El período clásico ce juegos de 
Archimedes va de 1987 a 1993, La 
mayoría fueron diseñados para funcionar 
bajo el más básico denominador común 
de hardware, aunque algunos de los 
últimos fueron capaces de sacar partido a 
las características extra de los équ : pos, 

Acorn Computers había gozado de una 
enorme superioridad sobre sus rivales 
cuaodó ei ordenador fue lanzado, pero, 
por desgracia, no supo deren-cer su 
posición. Y sus precios, en cualquier 
mercado, eran 
caros que los c 
Por ejemplo, en 1993, Acorn 
llevó a cabo un último intento 
de asegurarse una cuota 
del negocio de 'os 
juegos con una máquina 


de caja única llamada Acorn A3010. 
Desafortunadamente, el equivalente de 
Commodore, Amiga 1200, tenia gráficos 
muy superiores, mucho más software 
y era unos 115 euros más barata. A 
principios de ios 90, las variantes del 
hardware eran escasas. Modelos basados 
en procesadores más rápidos fueron 
estrenados periódicamente, pero el 
sistema de gráficos ro se actualizó hasta 
el lanzamiento en 1994 de RISC PC, la 
última estacón de trabaj-o de Archimedes. 
Daba la impresión de que Acorn se dormía 
en fos laureles, error que pronto repetiría 
Commodore. Haciendo aguas, Acom cerró 
su drvisfón de ordenadores en 1999, 



































flCÜRn RRCHimEDES 


10 JUEGOS PERFECTOS 

Acón Arcftmedes no ílm> un catáogc enorme de ruegos geosles ai mismo riue! que muchos efe ¡os micros más 
populares de su época. as que para ahorrarte tiempo en 3a e¡ecc?ón de 'os juegos s perseguir cara tu ccteccton 
tenemos la Ésta de tos 10 o je debes jugar antes de que mueras^ 



ELITE 

» FECHA DE LA NZAMIENTO 1991 _ 

>* COMPAÑÍA: KYSfrü TECHNOLOGY _ 

- CREADOR: WAftREN BüRCH Y CüYE GR.-N6RAS_ 

DEL MISMO 0 E SARRO LIADO Rt NINGUNO 

La versión de «E/íte* para Archimedes as 
justamente cooskferaífe cerro a mejor de este 
legendario ¡ uego, Un honor apropiado, ya que al juego 
nadó de Ea mano de SBC Mero. La interpretación que 
Archimedes hace de este clásico s*muíador espacia! es 
fie r ai original añadiendo además algunos tnfe gentes 
retoques. Apante de gráficos más impresionantes que 
cuaíc^er otra vers-ón Je *EStb* e: juego también togro 
ampliar los horizontes de expkxacton del regador dentro de: 
universo. De! mismo modo que era extrañamente relajante 
reclinarte en tu s : ta y observar a un m ñero dedtoádo a sus 
r-egocos en un campo de asteroides, tsmfeén restiraba 
esorrxiante ver partir bs nadies Viper de sa poíida al rescate 
de un comerciante atacada por tos piratas evádeles. 


CHOCKS AWAY 

• FECHA DE LANZAMIENTO:'9*0 

* ■ COMPAÑÍA: THE ATM MENSjO N 

» CREAOQR: AN DREWHUTCH3NGS _ 

DEL MISMO DESARROLLADOS: 

CBOPPER FORCE |19?2) 

A QAunqw la tendencia de lo$ simuladores de vueto 
UZ.de ía época estaba e^pxjonaoóo hacia el datáosme 
y la seriedad, *Chock$ Awgy» hso hincapié en la diversión, 
A3 igual que muchos juegos dssicos retro, era de manejo 
sendSo peno algo más dffcá a ía hora de dominarla "Vamos, 
nene, mámenlo tíerednoT te susurraban mientras poetabas 
un ma trecho a vton de regreso a casa cara un desafiante 
aterrizaje en un portaaviones. La mayoría de las masones 
conestían en hcufstones en soteto en terntoro hosti pera 
destruí - fábricas de armamento, dhgbtes v otros etemerfflK 
esenciales en la máquina de guerra dei enemigo. X to mejor, 
podas formar equipo con un cotoga para batallar en paniate 
drvtotoa o en partidas en red . 



TWIN WORLD 

» FECHA DE LANZAMIENTO: T990 
** COMPAÑÍA 

CYGNUS SOFT WARE ENGINEER'NG 

» CREACftR BUJE BYTE _ 

- DEL MISMO DESARROOADOR: 

ZD0L|19?2] 

fy*Twin World» puede resumir 
U Ode tos tres componentes 
esencatos de todo p^taformas dástoo: 
habidact buen centró y un deceno 
duro pero accesbte. S sistema 
de centró es to que hace que un 
plataformas Tnunfe o no. Los gáficcs 
de i Morid*, ote parecían 

un poco planos en una época de 
estridentes efectos visuales, ahora 
resudan elegantemente sobros, Esta 
verston carece del cotoñóo de la de 
Amaga, pero ofrece buenos sonido y 
,-jgao:dad, Los puzzíés. un método 
de disparo único, y ía excelente 
mústoa completan un pego que es 
justamente recordado como un básico. 


TECHNODREAM 

» FECHA QE LANZA MIENTO: 1993 
» COM PAÑÍA SUPERI OR SOFTWARE 
»* CREADOR: ORAEME RíCHAROSON 
- DEL MISMO DESARROLLADOR: 

SERIE REPTDN [1985-ACTUAUDAD] 
Al igual que uNevtyom un 

Shooter de scroS horizontal 
que bien vate ¡a pena revisar, 
'Techrodream* te debe mucho a 
nR-T/ps* y «Soambte* Todos tos 
elementos dáseos están aquí: zonas 
seguras en mitad de una avalancha 
de enemigos, recogida de mejoras 
para ías a "ñas y jefes frates con un 
punto débJ secreto. En ocasiones, 
esta versión nos obsecute con hasta 
SO spnxes a la vez. La cfifíctJtad es 
afta, pero eso es to que siempre se 
espera de un juego de este tipo. Los 
magnificos gráficos y su mecánica 
se ven rematados con un modo pa'a 
dos jugaderas, •Btowppe* es otro 
juego buertfeimo del mismo estío- 


TEK1608 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 2002 

- COMPAÑÍA: ARTEX SOFTWARE 

- CREADOR: ARTEX SOFTWARE 
» Da MISMO DESARROLLADOR: 

0(ODyS[t997] 

Este notable RTS fue él 

último juego lanzado para 
AphsmedeS, Ai perecer, Acom Segó 
a estar tovotoada en su desamóte, 
ya que te interesaba tener un buen 
tfajto m-ubjugador para uno de sus 
proyectos de redes, EJ resultado 
final es, orobahtememe. uno de tos 
más avanzases RTS de perspect^a 
ísométrtea jamás lanzados, cor 
detaSes como las ventaras espectetes 
para visión remota, ES fuego fue más 
tarde adaptado a Windows. Anex 
hafcá pubícacto previamente * Exodos* 
Aitiimedes tente también una versión 
de *Duns íí». eí progenitor de tos más 
modernos juegos de Estrategia en 
tiempo reaL 
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10 JUEGOS PERFECTOS: ARCHIÍTIEDES 



ANKH 

■■ FECHA DE LANZAMIEN TO; 1993 
» COMPAÑÍA: ARTEX S OFTWARE 
CREADOR: ARTEX S OFTWARE 
DEL MISMO DÉSARROlLAQOR: 
BOTILLER 2 119991 

Un titulo de temática egipcia 
de Artex Software, 
es un "pantiarxkíd:' ssnrá&r a 
otros tiaios tan famosos como 
"Simón The Sorc&&* y *Monkey 
tstend*. Requiere de un ordenador 
festivamente moderno para funcionar, 
debiOQ a su resolución de 6¿üx400 
y a sus 32,000 cotores, *Ankfr* fue 
Bevado a PC, y en 20CS tuvo Jugar eí 
lan zamien to del último juego de la 
señe. *Ánkk Curse & The Scatab 
tátog* para Nintendo OS, *7he WIMP 
Game* fue otra Aventura pera 
Aroh^mectos, que también contó con 
una versan de *S¿rocn Tñe Soroera-*, 
junto a notables fuegos de Magnetic 
Scroís como «Ftsh!* y "IVcndertand* 


TOWEROF BABEL 

FECHA 06 LANZAMIENTO: í?9l_ 

COMPAÑÍA; CYGN US SOFTWARE 

ENGINEERING _ _ 

CREADOR: PETES COOK [OfflCí JAMES 
3YRNEY JAMES KARTSHORN [A.RCK] 

DEL MISMO DESARROLLADOR: 

1ROH LORDII^IJ 

Con sus gráficos y sonido 
mejorados este juega de 
puzzles 3D fue otro éxito nxitifofrriaío 
de Arohimedes y sin embargo, esta 
bastante infravalorado. En *Tower 
of Bate?», el jugador toma el control 
remoto de tres robots coo flacones 
definidas -recoger, desplazar y destruí 
objetos- en un completo entorno con 
piso ajedreado, ascensores y armas 
automáticas. Los putsies comienzan 
sendo senados, pera no tardan en 
volverse muy a Toes, Si te gustan los 
juegos que te obtgan a ser pacerte 
y esperar e que se te ocurra una 
solución ai día seguiente, es tu juego 


STAR FIGHTER 3000 

> FECHA DE LANZAMIENTO: Vm 
■■ COMPAÑÍA PEONET SOFTWARE 
■’ CREADOR; FEDNET SOFTWARE 
Oa MISMO DESARROLLADOR: 
STUNTRACER2)00n??3] 

«Star ñghtsr 3000» es 
postremente d ¿timo 
'‘shooter" de Archamedes, un juega 
30 que ofrece una sensacional 
candad gráfica Sacó partido a los 
procesadores más ráotoos de ios 
¿timos ordenadores de ía época y 
más tatáe fue Bevado a 3DO. emre 
otras plataformas. Ubicando una 
perspectiva en tercera persona, 
podías votar por eí mapa rruentras 
completabas m sores brando duros 
combad Mantener un equiSbnc 
aoecuado es esencial cuando se 
diseña un juego así, y es precisamente 
toqueconsgue ^Star fñghtsr 3000* 
tan serebo de piolar como exjgente 
en cuanto a desafíos. 





BUG HUNTERIN SPACE 

* FECHA D€ LANZAMIENTO: 1993 _ 

^COM PAÑÍ A; V N ERVA __ 

■ CREADOR: IAN RiCHARDSQN 
- Da MISMO DESARROLLADOR: 

¡3 DC THE VJKING (1988) 

El héroe del título protagonizo no uno, sino oes 
vídeojusgos de Archímedes. y éste fue sin duda el 
mejor. "Bug Hunter to Sp&ce* es un juego de plataformas 
y puzzles que está conectado a dos épocas al mismo 
tiempo. Los Videc^uegos srrtíares soLan centrarse en b 
accton, pero la señe *3ug Hunter* retrocedió ai ritmo más 
pausado de anos antefieres Y eso es tal vez fue el secreto 
de su éxito: *Bug Hunter h Soave» no es una evolución de 
tos plataformas de 8 txt, es una actualización. Los bájeos 
pero cotonstas gráficos casan a la perfección con á calidad 
general del juego, dando fugar un tituto muy d fe ti nto y 
particular dentro del mundo 'vintage" de tos vsdeqjuegos. 


HAMSTERS 

FECHA DE LANZAMIENTO: 1994 _ 

■ COM PAÑÍA: PAMES WARE _ 

CREAD OR: TOM COO PER _ ~ 

DEL MISMO DESARROLLADOS: 

DARKW0ODÍ1995) 

rf puQué obtendríamos s cruzamos un manió con 
1 U un extraño y pequeño protagonista y un ejército de 
enemigos peludos? Tom Cooper creó vahos de ¡os últimos 
juegos de Arch .-redes y éste es uno de sus más graciosos 
y pscodéiróos plataformas. Sus croaocnes son gratamente 
recordadas, ya que resumbn b actitud 'puedes haceño" 
de ! solitañc programador de Acom. Aquí tienes que guiar 
a nuestro héroe mientras emplea su manió para abrirse 
camino por el mundo del juego y hacer cosas tocaSfieables 
a los animales. No hay duda de que es bastante delirante. 
Otros juegos de Tom ¡nduyen *Asykjn> #DrnoSéw» y 
•Cyd&ds». Y sí, también son bastante tocos. 
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sfim coupe 



Diseñado como puente entre los ordenadores 
de 8 bit y los sistemas de 16 bit, SAM Coupé 
trató de imponerse en el mercado y 
acabó barrido por una marea de apatía. 

¿Qué fue lo que salió mal? 


L lamar a SAM Ocupé un 
"SuperSpectrum" es casi 
rozar la blasfemia. Se trata 
desde luego de una frase 
desafortunada, y se basa en el hecho 
de que uno de los cuatro modos de 
vídeo de la plataforma imitaba la 
salida del ordenador de Sinclair, lo 
que permitía a SAM Coupé utilizar 
programas y juegos de Spectrum. 

Pero emplear esta plataforma como 
simple andador de Spectrum era casi 
como circular con un coche en primera 
y no aprovechar lo que se esconde cejo 
del cepo. El motor de SAM Coupé era 
un procesador Z30B„ con eE doble be 
velocidad que eí Z8QA de Spectrum, 
e india una memoria mínima de 256 
KB, aunque b norma! eran 512 KB. Del 
son ido se encargaba un chp de audo 
estéreo de seis canees, mientras que 
eí modo gráfico tensa una resolución 
dé 256x192 y podé mostrar 16 cobres 
simultáneamente a partí de una paleta 
de 128- Sus caraaeristkss eran mas 
pareodss a las de Atari ST que a as ce 
Spectrum. ce ahí que muchos jugadores 
rechazaran k> ce “SuperSpectrum". 

Sin embargo, la reíadón de SAM 
Coupé con Specrnm tuvo también 
derlas ventajas, ya que ayudó a que 
!a plataforma se eaencfieca entre bs 
consumidores adecuados, Los anuncios 
de cuatro páginas que aparecieron 
en las revistas Cmsh y Your Sínda r 
revelaban bs motivos para adquirir el 
nuevo ordenador. “Te hs llevado varios 
años conseguir tu colección de juegos 
para Spectrum", rezaba e¡ anuncia 
“Te gustaría tener un ordenador con 
más sonido, mejores gráfidos y más 
potencia, pero quieres segur disfrutando 


de todos esos juegos. SAM Coupé 
es perfecto para ti". Era una estrategia 
contundente. SAM Cccpé sato a la 
venta en 1989. cuando Spectrum ya 
¡levaba siete años en el mercado y 
empezaba a perder fue le. Lo único que 
habfe hecho Amstrad cuando compró 
Síncéti era añadir un magnetófono 
y una unidad de oseo al modeb ce 
128 KB para protongar su vida. Habla 
funcionado hasta ceno punto, aunque 
algunos editores ya rebéban de dejar 
a un lado bs sistemas ce 3 txi 
para concentrarse en 16 bfL 
Los propietarios de un 
Spectrum se planteaban 
comprar un ordenador 
de nueva generación, 
corno Amiga, Atari ST 
o PC, as que la- dea de 
tener un sistema moderno 
que penrtitrera seguir 
desfrutando de Jos títulos 
de Spectrum fue muy convincente. 
Tamben garantzc que su aparoón fuera 
bien vísta en las revistas que pubficaban 
materia! para Spectrum. 

Sin embargo, existió una mayor 
rebeco entre los dos ordenadores que 
una s;mbe compatibilidad de software. 

Sí analizas a fondo SAM Coupé, verás 
que la sangre de Spectrum corre por sus 
veras. Los dos hombres encargados 
de su desarropo, Alan Mies y Bruce 
Gordon, traban ron para Srdar Research 
antes de fundar su propia compañía. 
Miles Gordon Technology (MGT), en 
1936. MGT se especalzó en diseñar 
periféricos para Spectrum, como la 
unidad de disco D!SOPLE, que fue la 
alternativa profesional al sistema de 
a-maceramiento Microdrive de Sinclair. 



*®**llfe 



MILES GORDON TECHNOLOGY PLC 
© 19 90 S H M Coupé 512 K 
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■idea de poder mejorado con la compra 
de más memoria, más sistemas de 
ainnacenarriíerito y otras expansiones. 
"Cor SAM Coopá su ordenador crecerá 
con usted'\ decoraba eí anuncio. 
"Dispone de puertos de saSda pare casi 
todo tó que se fe ocurra". 

El lenguaje de programación interno 
de! sistema tamben tenía su origen en 
Spectrum. SAM BASIC era una versión 
actualizada de Beta BASIC, que a su 
vez se basaba en eí Sindan BASIC 
desarro "ado por el en Andraw Wrigiht 
Todos agüe i. os que nublasen apraxído 
a programar con Sinclair BASIC no 
tensan probaras para adaptarse a SAM 
Coupé, aunque las nuevas fundones 
evitaban que los programadores más 
expen menudos acabaran aburriéndose. 
Pero ia relación no terminaba ahí, porque 
«R3sh» (el programa de animación 
que se incJiia con SAM Coupé y que 
fue desarrópelo por Bo Jangeborg) 
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*£ra rjgp, cr«6a ran tí programa s* uliáú 
para, rrc&rc ia PípiOcPsd tnSeradot 


era una actuaissción del programa 

que él mismo ayudó a escrixr 
para Spectrum. Además de incorporar 
nuevas herramientas. *Ñash* había sdo 
deenadó para demostrar ta potetera 
visual de SAM Coupe al permitir al 
usuano crear gráficos en los cuatro 
modos de pantalla. 

Con eí hardware y ef software ya 
estabíeodos. la comparé deddtó 
adelantar la fecha de su lanzamiento. En 
marzo de 19S9, la revista YourSinctat 
revetó que la nueva plataforma estaría 


► Las ventas de DI SOPLE y las 
de su sucesor +D. proporcionó 
a MGT os fondos necesarios para 
financiar el prefecto SAM. 

Es evidente que, curante el proceso 
de diseño del hardware, Bruce Gordon 
se vo influenciado por la obra de su 
antiguo ¡era. Los circuitos de SAM 
Coupé eran smráares a tós de ZX31 
y Spectrum, aunque induran varos 
chips prapos y un ASIC persona'zado 
ícrcuto integrado para apíicacionss 
especificas). Este diseño ayudó a 
reducir eí número de cfrps y Sos costes 
de fabocadón. 3o que permito a MGT 
superar a sus competidoras por un 
margen considerare, Y al igual que 
Sir>tí¿T Research había hecho con 
sus 0'denaóoras, SAM Coupé fue 
lanzado en formato "básico", con la 


ESPECIFICACIONES 

Lanzamiento; d*c*émbf e de 1339 


Precio original: 199.95 euros 
Procesadoc 

ZitogZaoe^eMHzi _ 

RAM 256 KB Cacnplcable a 512 
K8 inte* nas¿t MB exteroosí 


AtmacMVMiiHTla ? nnrclidcs itc 
disco cíe 3.5' Ultrashm Olizfrn 


Pantalla resolución máximo do 
512x192 (Moda 3| 

Colores 128 dtspuotbíes 


Sonido Philips SAA1099 
(seis cdnales. ocho octavas} 


Revistas rdwonKbs FR£D t 
SAM Prime. SAMRevrvaS 












SFim coupe 




AL HABLA CON 
BRUCE CORDON 

El hombre que diseñó el hardware 
de SAM Coupe trabaja actualmente 
desarrollando programas para varios 
bancos, pero be sido tan amable de 
dedicamos algunos minutos para 
charlar de su creación más famosa, 

9 Retro Gamen ¿Qué papel 
desempeñaron tos ordenadores 
Sinclair en el diseño de SAM Coupé? 
Bruce Gordoi* Influyeron sobre 
todo en la ¡dea de la compatibilidad 
con el software de ZX Spectrum. 
Pero no queríamos un clon Sinclair, 
asi que añadimos cuatro modos de 
operación, dos de elfos compatibles 
con Spectrum. Prometimos un 
ordenador compatible con ZX 
Spectrum, y eso fue lo que hicimos. 

■ RG: ¿Qe qué elemento del 
hardware da SAM Coupé se siente 
más orgulloso? 

BG: Del chip ASJC. Contenia toda la 
lógica para operar el procesador, 
la memoria, e! chip de sonido, la 
entrada del teclado y la salida de la 
pantalla, Y su estructura era muy 
simple. Supongo que nos inspiramos 
en el diseño de Spectrum. aunque 
añadimos muchas ideas de nuestra 
propia cosecha. 

■ RG: Pensando en retrospectiva, 
¿qué habría hecho de forma distinta? 

BG: Hubiese ampliado el chip AS1C 
para incluir un mayor control de la 
memoria de la pantalla, y así mover 
los punte ros y los contadores. 

Esto habría permitido obtener un 
movimiento virtual del contenido 
que se mostraba en la pantalla con 
respecto a la memoria. 

■ RG: ¿toóles fueron les lecciones 
más importantes que aprendió de su 
experiencia con SAM Coupé? 

BG: Que se lanzó demasiado tarde, y 
que deberíamos haber desarrollado 
un PC compatible con Spectrum. 

■ RG: ¿Qué opina del legado de SAM 
Coupé y de la comunidad que ha 
surgido a su alrededor? 

BG: Cuando diseñamos SAM Coupé, 
intentamos que tuviese tantas 
conexiones como fuera posible. 
Quería que fuera el tipo de ordenador 
que todo diseñador joven quisiese 
tener. File complace que aún haya 
tantos seguidores. Creo que fue una 
máquina que acabó desarrollando su 
propia personalidad. 



íí Si analizas a fondo SAM 
Coupé, verás que la sangre de 
Spectrum corre por sus venas 5 J 


ásponfcle en un per de meses, 
y que sarria a la venta por 175 
euros. Así es; SAM Ccupé costaría la 
mitad que Atan 520ST, y casi una tercer 
parte que Amiga 500. En términos de 
rendimiento por euro, pareos no tener 
rival. Además, contaba con el Z80, uno 
de Sos más populares, sor So que no 
habría escasez de programas pera el 
sistema. Y tiara, eso ¡adufe los miles de 
juegos que ya existían para Spectrum. 
Las cosas paredan ir den, y soto ia nrsfe 
suerte pode echar por tierra todo este 
escuerzo. Por descrada, eso fue 
te que ocurrió. 

El primer problema fue un 
retraso en la producción del 
ASlC. Esto obligó a retrasar 
e. lanzamiento a dcemore de 
1939, la fecha original, y sote 
se lanzaran 200 ordenadores 
antes del fin de! año, MGT 
había pendido ¡a oportunidad 
de arrasar durante el periodo 
navideño. Cuando la máquina 
ya estuvo en el mercado, el 
precio ce venta había subido 
a 200 eures. Este aumento no pereció 
preocupara la prensa, ya que estaba 
impresionada con SAM Coupé y todo 
lo que representaba. Pero precito resultó 
evidente que había truco. SI querías que 
emulara las fundones de Spectrum, 
tenias que comprar una actua&zadón de 
memoria de 256 KB por 45 euros, y una 
untesd de deseo por 100 euros. AJ final, 
todo el paquete te safio por 345 euros, 

¡o mismo que te valía un SI y a un tro- 
de piedra de los 450 e-res que costaba 
Amiga y su "Bat Padc". 


Para empeorar las cosas, las unidades 
de asco también se retrasaran, y se 
voVó a posponer el lanzamiento varias 
semanas. Cuando por fin llegaron, 
había un error en el cocho Ce DOS, 
te que provocaba que eí enanque 
ro se ejecutara 
auramáDcamente. Por 
suene, e! problema se 
solucionó pronto. Pero lo 
que no resultó tan fád 
de resoiver fue la mala 
compatjbffidad que tena 
el ordenador con eí 
software de Spectrum. 
MGT declaró que el 
90% de los juegos 
de Spectrum eran 
compatibles, aunque 
luego redujo este 
porcentaje a un 75%. Sin embargo, para 
muchos usuarios, la orna reai era más 
próxima a 50 o 60%. El motivo era q^e 
MGT no tenía i cenca para utilizar la 
ROM oficial ce Spectrum, y el emulador 
utilizaba una “ROM básica" reeserrta 
que afectaba a la compatíb-dad. 

Más adelante, se lanzaron varios 
emuladores que usaban la ROM 
verdadera de Spectrum y ofrecían 
una compatibilidad absoluta, pera 
hasta entonces, las páginas de las 
revistas de Soectram se leñaron 


de cerras de usuarios contrariados 
que hablaban de tes juegos que no 
se podían cargan Para empeore' las 
cosas, los consumidores tenían que 
conformarse con tes programas y 
pegos ya existentes, porque no pateca 
SaÜr software exdusrvo. Durarte su 
lasamiento. Ocean, US Goto, Dornas. 
McraProse, Codemastera, Virgin y 
Acirvisran anunciaron que apoyarían a r 
ordenador a se vendía bien y existía 
demanda. Incluso US Goíd fue más a a 
y aseguró que crea' : uegcs para SAM 
Cpupé era tan sene 1 te como mezclar e! 
cóc:go de Spectrum cor; tes gráficos de 
un SI. "Hemos contratado en Tienex 
a Chris Brunrang, un programador muy 
experimentado que nos ayudara a 
desarrollar una versen de ^Slrioer» para 
SAM", dijo el Director de desamóte de 
US God, David Baxte', a la revista Your 
Sindair "Sote debernos utizar el código 
de Spectrum y tes gráneos de ST es' 
que deberá estar Esta en dos semanas''. 

Los propietarios de un SAM 
contuvieran la resptraáón. pero «Stifcfen ■ 
nunca aparead. De hecho, hubo que 
espera^ hasta junio de 1990, seis meses 
tras su alzamiento, para ver el primer 
cegó comerca'. Se trataba de una 
versión de tDefeoóers of The Eanh »de 
Enigma Variárteos, y $u jugabfedad era 
dénioa a a de la vareteo de Spectrum, 
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COMUNIDAD LAS MEJORES WEB DE SAM 



World of SAM 

www.worlcfofsam.org 

■ Éste es el primer fugar que debes 
visitar para conocer mejor el hardware 
V el software de SAM Coupé, asi como 
las personas que los desarrollaron 
la página es básicamente una wüé 
enorme de SAM, lo que significa que 
tos miembros pueden añadir nueves 
comentarios- Es el sustituto de SAM 
Coupé Scrapboofc, que surgió en TS94 


Quazar 

www*sa [TKOUpe.com 

■ Si quieres comprar software y 
hardware para SAM Coupé, entonces 
visita b página de Cafen Piggot. Incluye 
tarjetas de sonido Quazar Sunound, la 
nueva interfaz Trinity Ethernet y todo 
tipa de juegos y utilidades. También 
aloja la revísta £4M Revrvai, y ofrece 
La oportunidad de leer en Anea sus 
veintitrés números. 



La página de Sim Coupé 

www.5imcoupe.org 

■ Aquí podras encontrar la ultima 
versión del fantásfko emulador 
*$¿mCovpé* Esté disponible para 
una docena de sistemas, y ofrece 
una emulación casi perfecta de SAM 
Coupé. Pero lo mejor de todo es que 
ya está preparado para utilizarlo 
dilectamente, e incluye algunos juegos 
a modo de ejemplo. 


FTP NVG 

ftp.nvg.ntnu. no/pub/sam-coupe 

■ Esta página contiene todos los 
recursos originales de SAM Coupé. 
y es un tesoro muy valioso si tienes 
tiempo para indagar en todas sus 
carpetas Resulta especialmente 
interesante su colección de revistas 
íque incluyen los 82 números de FBED) 
Y los programas comerciales y de 
dominio publico que salieron. 



ENTREVISTA A 
CHRÍS WHITE 


destacados de SAM 

mswocs de *Prmccaf 
P\erst 3 »Y •£*tantmgsx 

0 Retro Gomen t Fue 

r la versión de 
Mereja*' 
ChnsWhrte Ene 

muy difícil porque no 
hatea hernuníETitas de 
conversión, asi que tuve 
que coger tes captur as de 
pantallas de la versión de 


PC y pasadas poce! a piral 
a un papel cuadrieubdu- 
V luego jugué hasta el 
fina! para trazar todo 
eí desarrollo. Y. si aún 
me se al dlÓto b ruta 
completa Fue una buena 
experiencia sobre cómo 
hacer las cosas por La vía 
difícil, aunque no creo 
que vóhnera a elegirla 
Demostró a Domark de 
Lo que yo era capaz, y 
acabé trabajando para el 
mercado de consolas. 

■ HG ¿Como fueron las 
ramas del juego? 

CW Creo que lo 
compraron casi lodos los 
que tenían un SAM. Se 
vendieron casi el mismo 
número de unidades que 
de ordenadores vendidos. 
Me aíegro muchísimo. 

■ RG ¿Le costo mucho 


CW: DMA mu entregó 


los gráficos de la versión 
de ST y La estructura 
de todos los niveles, asi 
que la versión de SAM 
es idéntica, SAM Coupe 
podía leer directamente 
de Eos discos, por lo que 
escribí tas herramientas 
para convertir las 
onagenes y los lemmmgs 
al código det sistema. 

■ RG¿C 
lósate» 

SAM Coupe? 

CW Me encantaron. 
Conocí a gente muy 
micfsgcnte. y fue 
mar aválase triunfar 

contra toda probabilidad 
Creo que un 50% de los 
personas que empezaron 
con SAM Coupé aún 
siguen desarrollando 
software Sé que ahora 
no estaría donde estoy 
si no hubiese trabajado 
con este sstema, así gue 
estoy en deuda con Bruce 
Gordon y Alan Mitos 
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* Esa imagen muestra d zrzzi&z 
de a Óocs coca tíe" 
saldade -íirwscsar-iefSe a rgne. 


aunque con mejores gráficos. 

No obstante, sí hubo aíguna 
celebración no duró mucho, porque 
cuantío Enigma Variattons íamó a MGT 
para informar de que el juego ya estaba 
Ésto, soto redbió un mensaje de un 
contestador automático anunciando que 
la enpresa hab© entrado en suspenson 
de pegos el 12 de junio ce 1990, 

El retraso inicial dd hardware, «os 
problemas de emulación 
y le escasea de software 
exóusrio fueron las 
prindpatos causas del 
fracaso. Además, la 
compatibilidad con 
Spectnjm demostró ser una 
espada de dobe fita. Para 
a^g joos. une compattoSdad 
regresiva significaba 
pensar también de forma 
regresiva y al final SAM 
acebó vinculándose sí 
propio Speesrum. Sin 
embargo Miles y Gordon aún creían 
que el ordenador tena futuro. Ef 6 de 
agesto de 1990 arx^daron la formación 
de SAM Computéis Lid* una nueva 
empresa que continuada prestando 
apoyo al ordenador. SAMCo. como fue 
oorodda despees, mtsttó reevws' el 
interés de dos formas: bajando él precio 
del ordenador con unidad de disco a 230 
euros (70 euros menos) y fundando su 
propo seto, ReveteDon. Bajo él SAMCo 
putficó juegos de éxito como * Prince of 
Poesía», « Manto Mrier» y *A$troóa8*. 

Pero SAM Coupé no pudo sobrevivir 
soto con esto, y aunque compañías 
como Enigma Variattons siguieron 
apoyándolo, no había usuarios como 
para atraer a tos pesos pesados. 

Esto propició que mochos jugadores 
desecharan SAM y digieran otras 
máquinas. Era m dreuto vicioso. Tras 
el fracaso de MGT muchos usuarios 
deceleren no confiar en SAMCo, y 
eH5 tíe jiío de 1992. tras meses de 
inactividad, la empresa SLSperxSó pagos. 


Sin embargo, no fue el final. Una 
corroan ? llamada West Coasí Computer 
compró Las existencias de SAMCo y 
comenzó a vender el ordenador en 
1993.1rotoso saco a la venta un motíeto 
actuafeado lamado SAM Elite, que 
era eí mismo sistema con 512 K S de 
memoria y una interfaz integrada para 
•impresora. SAM Coupé acabó en manos 
de entusiastas que decidieron prolongar 
su vida escribiendo 
nuevos programas 
y deserrollañcto más 
hardware. La cobertura 
principal deí ordenador 
murió junto con las 
revistas de Spectrum. 
pero Jas revistes 
espedaísadas en los 
sistemas tíe disco, como 
SAM Pnmey FñED, 
mantuvieron viva Ea 
comunidad con nuevos 
tíesarroítos. FREO obtuvo 
la suficiente popularidad como para 
pubtoar sus proptos juegos, y compró la 
Stoenca para lanzar •Lemmings». Parecía 
que las cosas marchaban, y muchos 
usuarios prebendaron demostraciones 
oue dejaban a las claras las capacidades 
gráficas y sonoras del ordenador. 

Un hecho Emporrante ocurrió en 
1996, cuantío d programador Alian 
Stolman empezó a trabajar en un 
emulador de SAM para Linux llamado 
«XCoupé k Simón Owen tambán tomó 
parado en su deseroto, y el emuíador 
acabó corMrriéndose en «SimCoupé». 
Actualmente, está disponible para 
Wndows. OS X, Linux y otros sistemas. 

Se estima que se vendaron unos 
12.000 SAM Coupé en total pero 
gracias a «SimCoupé» iodos tos que 
desecharon el ordenador hace 20 años, 
ahora pueden comprobar de lo que era 
capaz, SAM Coupé no era eí ordenador 
de S bft rrás importante del sector, ni 
siquiera el más innovador, pero tornó 
destaca t en muchos aspeaos. 




AgradeOTnieaos especiales a Colín Frggot por su generosa ayuda. 
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10 JUEGOS PERFECTOS 

Aunque 1a historia de SAM Coupé fue de todo menos uenquBa, con e? tiempo se produjeron una serie de {frutos más 
que interesantes para un ordenador que se he acabado corMrtieridü en toda una peza de cdeccmsta. Muchos 
fueron versiones de juegos ya conoodos, pero de una ca&dad e>x«pc>ooaL. y alguna que otra joya exdusíva. 



PRINCE 0F PERSIA 

» FECHA OE LANZAMIENTO: 1991 

o COMPAÑÍA-POMARK/RsVELATION_ 

» CREADOR: CH R1SWHÍTE ____ 

» DEL MISMO DESARROLLADOS: ELfTE 

Este fue el primer juego memorable pare eE 
SAM. Las pantaSas que anunciaban su lanzamiento 
eran sorprendentes, aunque existía berta preocupación 
de que la ¿ugabátíad fuese demasiado énta □ que tos 
persor^és peídasen animaciones que le restaran caüctad- 
Por suerte* d juego aceredó id y como se había prometido, 
y era una versen cas catoada de fe de 16 bit. Por tanto, si 
la versión oognd de *Prince of P&$&* te saca de quido, 
entonces esta también lo hará, Pero en 1991, cuando había 
pocos títulos decentes para eí ordenada era una compra 
obseda , y to más parecido a un juego de Acción que podías 
encontrar para SAM Coupe, 


LEMMINGS 

* FECHA DE UWAMTENTCM 993 _ 

» COMPAÑÍA FREO PUBUSHlKG_ 

» CREADOR; CKRISWHTE_ 

- D EL M ÍSMO ü ESARROLLADGR: CH NO: M ORE LEW M :NGS 
Esta fue la conversión para SAM que los 
aficionados llevaban esperando mocho tiempo. 
B anuncio de que fes pequeñas cnaturas verdes invadrfen 
pronto eí ordenador se rito a conocer en 1991. y por un 
tiempo, parecía como s¡ una avalancha de títulos estuviese 
a punto de saír para la máquina. Nunca ocurrió, y hubo que 
esperar dos años para que *Lemmings* aterrizara por fin en 
SAM Coupé. Para entonces* casi todo eí mundo ya jugaba 
con fe segunda parte, pero eso daba i^aL i rLernmáTgcSí 
había Segado! rué irsa buena conversión, tai vez un poco 
lema y con una pantalla más pequeña, pero seguía siendo 
tan desesperarte y divertida como e¿ original. 





MANIC MINER 

» FECHA PE LAN2AM1ENTQ: 1992 
■> COMPAÑÍA REVELARON_ 

» CREADOR: WATTHEV/HOLT 
* DEL MISMO OESARROLLADOR: 
HUMPHREY 

rvQ La mayoría de los faro del 
UO minero Wiliy recordaran 

'Manía Gees Mining* la versión 
actuaizacfe de »Manc Moer* para 
C64, 3 juego nunca vio fe k£, pero 
fe versión de SAM compensó con 
creces fe auseoda. Tensa tos 20 niveles 
engretos. con nuevos gráficos en 
cotor. pero añaáa 40 pa r íala s. Estos 
'niveles inferiores" fueron diseñados 
por varias personas, pero todos 
encajaban ben en eí mundo de WÉy, 
y agries presentaban retos ongnaíes. 
En ur SAM podías jugar al originé de 
Specfiva pero merecía fe pena gastar 
más para adqu nr fe nueva versióa 


SCAPE FROMTHE 

^i R0B0T 

* FECHA DE LANZAMIENTO: 1991 


» COMPAÑÍA: DOMARK 


» CREADOR: ENIGMAVARIAT10NS 
* DEL MISMO DESARROLLADO^ 

OEFENDtRS OF THE EARTH 



Enigma Variations creó 
las conversiones de <Pipe 


Manfe*, •Kiax* y este juego de Acción 


con perspectiva isoméírica basado en 
fe recreativa de Atad. Las impresiones 
fucúes no fueron buenas, ya que fe 
ntroducoón se sacó doctamente 


de Spectrum, pero tenía un aspecto 
gentaí gradas a tos gráficos deí Modo 
4. No habfe sema* y todo fjndonaba a 
base de saítos (como en fe recreativa 


y en fes versiones de 16 bit}* demostró 
que fe perspectiva isoméírica 
funoonaba muy bien en SAM Coupé. 


DEFENDER 


* FECHA DE LANZAMIENTO: 1998 

* COMPAÑÍA: PERSONA 


* CREADOR; CHRJS RLE 

* DEL MISMO DESARROLLADOR: 


PRO-DOS 

La historia que hay detrás de 
esta versión de la recreativa 


05 


de Williams es muy interesante 

8 programador. Otos PSe. preparó 
eí pego para Persona en 1998, pero 
é drector de fe competía murió de 
forma repentina y se pensó que d 
¡uego recbrfe una producción muy 
irmada. En lugar de dejarlo otodado 
Píe to distribuyó graaü a men B B- En 
poco tiempo, se oorvirtió en ui gran 
éxito. U candad gráfica no es muy 
buena, y parece cas idéntica a la deí 
juego original íto que ha levado a 
mucha gente a pensar que ñie usó el 
mismo código de fe recreativa}. 
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10 JUEGOS PERFECTOS: SflfTl COUPE 



LEGEND OF ESHAN 

* FECHA DE LANZAMIENTO: 1794 

* COMPAÑÍA: REVELATION_ 

» CREADOR: JOHN EYRE_ 

* DEL MISMO DESARROLLADOR: 

SAM DICE 

El reducido número de 
usuarios de SAM dificultaba 
la compra de licencias, va que la 

rentabidad que se conseguía era muy 
baja. de ahí que se casaran tantos 
dones. Este titulo es un ejemplo 
perfecto, ya que se basa en el dósico 

*Lofdbctf Midraigrií* La 

tama nana te misma historia de orcos 
y reyes hedieras. 0 juego depone 
de 32.000 ubteaoones (todas esas 
representadas en Modo 4) y te inierfai 
de control por iconos es excedente 
ftnduso se puede usar ratón,}. Los que 
busquen Aventura y Estratega en un 
juego de SAM, las encontrarán aquí. 


TNT 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1995 
* COMPAÑÍA: REVEIAH0N 
» CREADOR: MATT ROUND _ 

» DEL MtSMO DESARROLLADOS: 

REIROS 

El ordenador SAM fue 
el hogar de muchas 
herramientas de creación que 

ayudaron a ios ¿secadores a dominar 
las como^dades def 280, Matt 
Round utfaó * *Game$Ma$tef* para 
asar vanos arcadas que fueron 
inckfldos en afinos números de 
FREO, y uno de eSos fue «FWT*. Sn 
embaígo, su caSdted era tan buena que 
se deddíó lanaario comerdaímente. 

Es muy pareado a *Bom&Jdck* r 
aunque para dos jugadores, y supera 
a te segunda parte que aparead en 
el resto de ordenadoras de 8 bit Un 
juego que no decepoonó a nadie. 


WATERW0RKS 

» FECHA DE LANZAMIENTO: 1793 
» COMPAÑÍA: FREDPUEUSHNG 
» CREADOR: MARTÍN BELL _ 

» DEL MISMO DESARROLLADOR: 

WATEKWCRK5II 

Una broma muy habitual 
de la revista Your Síndar 
era que SAM Coupé parada 
haberse convertido en el refugo de 
muchos juegos de rompecabezas. 
tVtóflsrwwfcs* fue uro de tantos, 
y saSó a ta venta más tarde de lo 
esperado, así qce pocos te prestaron 
atención. Fue ura pena, porque se 
trataba de un titulo fantástico que 
recordaba mucho 3 *tfpe Mama», El 
agua es tanto amiga como enemiga, 

Y debes usaría para abnr puertas y 
matar enemigos mientras procuras no 
ahógame. Su segunda parte ofrecía 
novedades, pero era demasiado dffioí 






STRAT0SPHERE 

W FECHA DE LANZAMIENTO: 17?7 
» COMPAÑÍA QUAZAR 

*. CREADOR tCOüNPlGGQT __ 

» 0a MISMO DESARROLLADOS: MONEY SAOS 

Cofín Piggot de Qua 2 &r, pasó casi todo un año 
escribiendo este espectacular título de cuatro 
discos para SAM, o que demostraba lo bien preparado 
que estaba para juegos en pseudo 3D Y el resobado fue 
magnífico, con gráficos que se movían a gran retoodad y 
con suavidad, pese a ocupar casi Ja mitad de Ja pantana. Se 
parada a¡ mítico *$&üezone». y el objetw era recuperar las 
banderas que estaban repartidas por tos 40 niveles mientras 
intentabas e&mriar a las naves enemigas. *$tratOSphere* 
era compatible con la tarjeta de sonido Quazar Suround, 
pero perdía parte de sus efectos s¡ se mentaba emular No 
obstóte, segote stendo muy recomendable. 


INVASION II 

» FECHA DE LANZAMIENTO. 2QCA_ 

» COMPAMA: QUAZAR____ 

*» CREADOR BARREN LEE _ 

» DEL MISMO DESARROLLADOS: SlMlPER RRE 

El «Invasión» original era un simple arcada escrito 
en «Gamesf/taster» que se induyO en el número 58 
de te revista FREO. Pero su autor, Warren Lee, no pareoó 
contento, y tíeddó desarropar una segunda parte. Así 
naoo *tnva$¡on 2», un titulo de plataformas basado en Sos 
grandes ctestoos def género. como •fmpossbte M¡ss¡on* y 
«rfeshfiaotjf. Tu mestoo es rifsftrarte en una base enemiga 
mientras procuras conservar tu cabeza intacta 0a cuaí 
sae disparada de tus hombros más a menudo de Jo que 
quisieras). Los gráficos son muy pequeños pero detractas, 
y la ca&dad de ías aVnadbnes es excelente. Sa&ó 
exdusrvamer.te con ef número 10 de te revota SAM Revivé. 
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EL FUTURO HR mUERTO 


EL FUTURO 

HA MUERTO 


AUGE Y CAIDA DE LA 
REALIDAD VIRTUAL 


A PRINCIPIOS DE LOS 90, MUCHOS DE LOS PRINCIPALES 
EXPERTOS EN VIDEOJUEGOS PROFETIZABAN QUE LA 
REALIDAD VIRTUAL SERIA CON SEGURIDAD EL FUTURO 
DEL ENTRETENIMIENTO INTERACTIVO. 

¿QUE SALIO MAL? LA HISTORIA DE LA COMPAÑIA 
RTTANICA VIRTUALITY TE AYUDARA A DESCUBRIRÜ 
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RUGE V CRIDñ DE LR RERUDRD UIRTURL 


^ í ■■■ ^ta^rxís désar ro'axio una 
íecnolpORa que permn c 
a una persona separarse 
ostootogea-rente deí 
rounció real y sumérgese tocimenie en 
un mundb wtuaT Estaspafebras tan 
pretencosas son del cr Jon VYfederr: 
-responsable ce una de fes más fasonantes 
a vr iT^ cíe v-dequegos de fe Helor 0 
Wa'dern itioctcxado en Cuereas de 3a 
Commiíjccrt que rísefe esto en 1993. 
estaba entusasmsdo cor' e¡ ooterofe de fe 
"Rea'dad Vrtuai - ^ v su con^affe con sede 
on Ee-cester, Heno t>>oq tiratas p^fído 
rápríamente recorxxri Sentó como Ider 
nxjndfef en d campo de fe R.V. Fundada 
en 1987 con eí cbqtivo prinDpáí de crear 
evper eneras de Refe dad Vnuat ojo 
podrfen ser vendrías a satanes recreativos 
v be/es, W Indusíi es -más ccmocda como 
VSrtuaity^ se situó en fe vanguarda de fe 
revofuoDTF de fe referías virtual y ayudó 
a jmpor lames agentes dé sector, como 
SEGA y Alan, merinas daban sus primeros 
pisos en eí mundo de los vríeo¡uegcs 
inmersvos. Srt embarga meros tío arpo 
años despees de pee Wfedem búhese 
pmrs^c ado fes pefebras o je abren este 
reoortaje. fe enpresa ya no evsrfe La 
hstexe de Wtufeíty es un triste refeto de 
grandes expeetaírvss y sueños rotos, y 
para contaría mesor, haríamos con dos 
antojos empleados cié fe compañfe, Man 
VY&^nscn y Don Mcfrrtyie. 



■ ÍVd partfaVi efe: r-yj crtyT^tó?. ptt fc»’ *wta U t_* njnÍf 



■ E f atwrairsr C5SC0 de prmera grxracon prtvscaaa 
il timas firsiíraanes óe cypSa. 


"Haría pasado tas ^¡mos a¡airo anos 
programando pegos para NES y SNES, 
no muy tejos, en Rara y me apeteefe un 
cambo para amenguar de qué iba todo esto 
tan de moría ríeí 3D.” dtoeMan Wrftanson, 
quen trabajó como desarmador proopal 
para fe compaña -Un sábado, me 
acerqué a fe puerta de fe nave mdÚSÍrial 
srt venianas Que era su ofrdna, curriculum 
en mana y "ame. El hombre que abro fe 
puerta fue Jon Wataem. Me enseño e* 
lugar y me contrató en d acto para irabefer 
electamente para d”. Wfltinson no perdo 
d r>empo: “firmé nfí dnrsón en Raro a 
las 10 de fe mañana ríd ^¿nes y empece a 
trabaar en Vfrftja&ty a fes TI deí nrómp rífe ” 

Don Mdntyre, cuan se unió a fe 
compaña un poco mas tarde para 
traban en cfeeóo 3D y desairad de 
software, tomo una futa más (xxivenoonaf. 
'Respondí' a un anunco de trabado en d 
penodcoTne Guardan", dea “Yo estaba 
a punto de acabar un méster en Dseño 
de Ingeaorfe Assída por Drdenatxx en fe 
Ur\ersdad de Strathdyde, Mr licenciatura 
fue en Dscño de Producto, así que tena 
una txiena mezría de arte y cenca Puede 
que esto r^erasase a Wtua&ty entonces". 

Para el intrépido dúo, fe tentadora 
oerspectrva de M^r con tecndoga 
punta representaba un gran incentivo, 
pero pronto se tazo arríente que ’*ende 



■ Panf — *¿cr efe í-fr eng erís en neto íXsvjckjk- ITT- 


"CONVENCER A LA GENTE 
NORMAL DE COLOCARSE UN 
CASCO Y PONERSE A HACER 
ASPAVIENTOS SIN SABER 
QUÉ IMAGEN DABAN FUE UN 
VERDADERO PROBLEMA” 


b ' g/an pu£¿co d sueño de fe Hodríarí 
Vrtuaf sena mas tffid de Jo previsto. "Era 
muy «iteresante y d mismo tiempo un 
poco frustrante," comenta Wücmson. 
“Convencer a fe gente normal de colocarse 
un casco, todavía axiado de fe persona 
anienor, y ponerse a hace aspavientos 
sin saber que imagen daban y quien Íes 
estaba observando fue probema". Los 
prirrseros augurios no eran bjerxjs, como 
recuerda: "fe pekzJa "Acoso" se estreno 
un año después de que me incorporara a 
fe compañía y ni squera Hoífywood poda 
baceí que a sus actores "es quedase ben 
un casco de R V en fe cabeza; as era, 

¿qtjé esperanza ierra ursá cortpañra rea’ 
uDiízando fe tecnotagfe real orne poseti?" 

La tecnotagfe “real" en cuestión era 
bastante rudmentara para to que se ve 
hoy da, pero hay que recordar que a$á por 
pencaos de Eos 90 fes énégenes e-= 3D 
estaban aún en fe nfancaL "Mrando hada 
atras, reármente estaí^anxjs Ajeniando 
sobre ía marcha" comenta Mdntyre. "No 
haba rxxmas estabteodfes pcx entonces 
en refebon a tas jingos 3D " La batería 
indaf de software de primera generación 
puede resíiiar vfe*í&nqnte rnpres?orw>te 
en ccmpafBOon con el estsxíar a' que 
estaban acostimixados tas jugadores 
aqueto das. pero ya en 1991 fe potenoa 
ríe gesten de porgoocs de fes unidades de 
V f rti^rty era asombrosa. “El hardv\rare era 
un PC con una gran taqeta de hardware a 
metida en su nrenor", cKp'ca VVtíknson. 
"El catar Que generaban era tamenso y 
sr atauna voz viste un fuego de Vrtuaf ty 
estropearse on unos recreatrvos era 
fxxmaVnerríe pcx d catar. No haba chps 
grá-iocs reatas en fes tarjetas, eran dcb'es 
procesadores qué hacían fe renríer eecori 
<5eí software pera fe memoria de vríeo". 
recuerda. "Supongo que en aquel fe época 
era un ktl muy potente, pero pronto quedó 
todo amscuadb por las tapetas graífeas de 
PC que mpozaron a surgsr" 

Por supuesto, dentro de fe Realdad 
VktuaL tos gráficos son sota parte de un 
ronRpccafceras mucho más grande-eí 
diseño de ’os cascos es auofe-, “La 
tecrío’ogfe dispon Ota en aqud momento 
críjgabo a qtse nuestros cascos fueran 
umos armatostes y tuvieran caires por 
todos fedos", recuerda Witonson. "Eí 



* WÉtnsan. 



■ El Qr W^'cV^n en modo "iíftfCír.'O’ 
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de una sene de imágenes v catoufer el 
promedio de los restirados. Por supuesto* 
esto provoca un *lag" en eí que Sientes 
que tu cabeza está como embotada. 

Era ira cuestión de equfiíxio, pero 
cuando funcionaba correctamente y s¡n 
interferencias to hacia muy berT, comenta 
También tuvimos que afrontar cuestiones 
como la vetobdatí de fps" añade Mdrrtyre 
“S caía por debajo de 25 fotogramas por 
segundo el jugador se mareaba" 

Había oíto problema surado en la 
primera fase del desarropo que esta vez 
no tena nada que ver con el casco, s¡no 
más béen con lo que iba a ser co tocado 
en su jntenoc “Todos tenemos una 
separaron de ojos tgeramente deferente, 
así que tes dos lentes LCD tuvieron que 
ser montadas en motores para permitir 
que d jugador putera pistar te dstancra 
entre eSas”, comenta W&jnsoa “feo 
entonces aparece é problema de que 
ios ojos de cada persona reren unas 
características visuales Aferentes y 
no iiay espacio para un par de gafas 
dentro del casco, fe eüo, cada pártala 
LCO tenia un control de enfoque en 1*5 
lateral del casco que permitía aí jugador 
ajustarías para cada qp" Para dar cabria 
a estos elementos, tos cascos rebosaban 
feralmente de parameros configurabas 


de todo tpo, y Wíltinson cree que el 
equipo de rgeruejos que los diseñaran 
merece espeoates dogos; "la cantidad 
de hardware sofisticado dd intenar de tos 
cascos es increíble. Me grito eí sombrera 
ante el pequeño grupo de diseñadores de 
hardware e ¿ngenseros que trabaaran en 
Vrtyafy con un presupuesto tan pequeño" 
Una \ez que !a íecnotocte empezca 
rente eficazmente et equipo se enfrentó 
a otra desafio; crear razones convincentes 
para situar el casco en un Jugar de 
pnvíeoo. “El desarroto real de nuestras 
'©ípeneness RV“ fue fascinante", contnúa 
Wákínsoa FVonto quedó cara que tos 
traricionatesdsseñas de juego tendrían que 
ser redefinsdos. “No purimos emptear las 
msmas técnicas utíaadas por tos juegos 
de consola porque eí objetn¿o de nuestros 
juegos era motivar al jugadera grar la 


detector de molimientos consistía en un 
sensor magnético snuado en d casco y en 
eí mando, y aunque era eí mear rispante 
seguía siendo problemático Los cables 
podían causar inierierenoas magnéticas 
y sí eí detector se dejaba demasiado de 
la enorme y pesada caja generadora de 
campos magnéticos la señal de safcda se 
volvía den-rasíado inestable. El efecto en et 
firctertor del casco era como tener un ataque 
epdéptico y resultaba muy desagradable. 
Recurrimos a vanos a3goritmüs para 
reduár e¿ retar do, pera todos consistan 
b^toamen-e ai tomar vanas lecturas 


A PESAR DE LA INDIFERENCIA 
MOSTRADA INICIALMENTE, LAS 
PELÍCULAS DE HOLLYWOOD 
ENSALZARON LARVY 
AYUDARON A GENERAR 
INTERÉS EN EL CONCEPTO 
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cabeza" 

coctm-ja Lan'ientatémenle, esie 
revotuoorfino deiaüe de fe R V creó más 
prcbfemas: "en el momento en que 
permites a un jugador connotar ia dreccoi 
de fe cámara girando la cabeza entras en 
un mundo de padeorntoraos. ¿Cómo hacer 
para que mire donde tú quieras? Las veces 
que observé a ia gente de pie en una 
esquna y miando a la pared fue mcre&bíe. 
Tercas que llevar ai jugador de la mano todo 
el rato para aserrarte deque se drwtjera." 

A pesar de que, como antiguo 
empfeado de Fwe H VV&rtson había 
ayudado a crear juegos de gran éxito 
como «Docskey Kücg Counüy» y 
Rffijerífkji* su conssderabte expenerxs 
notesirvióde mucho a ia hora de 
producir software de R.V. “Los juego© 
convencerles no funcionan tan bien 
como se podrá pensar", afmía."VnuaSry 
htao un arcade para SEGA sobre un 
a táero en una nave espada! Nodugáseí 
vueto soto disparabas, pero era fácd que 
te alcanzase el mpacto de algo que no 


Tomen asiento 


& 


estabas 

viendo. SEGA deba que 
resalaba adusto para d jugador, por to que 
se cambó de mcdo que soto pucSeras 
redbu daño de aígo que era vístale" 
Problema resueno, ¿ verdad? Pues no. “No 
fue hasto después cte que d juego Segara 
a fes safes, que abusen se do cuenta de 
que podas completado con un solo creáto 
si te &rvtobas a mirar al suelo toco d rato", 
cuento wafcrtson reentras rie. 

El hecho de que fe R.V. fuera ton 
desconocida parad gran púbSoo resultó 
ser tamben muy problemático. "Todas 
tes máquinas necesitaban de operadores 
para enseñar a fe gente a ponef se d casco, 
porque era atoo qje nunca habfen visto 
antes", recuerda Wfctson "Resulta obvio 
cómo mancar un pad. pero mostrabas 
a alguno un casco y et extraño aparato 
que sitabas en fe mano y, de repente, 
acudo se convento en una gran bañera" 
Debido a que el coste de adqisicidn y 
funcaDnarr’iíento de cada máqLÓna era 
astronómoo, ios operadores de juegos 
electrónicos se vKion oWgados a cobrar 
mucho más por ponida, to que cÉsuadió 
todavía más a tos postafes jugadores de 
dale una oportundad “Recuerdo que fu 
á Trocadero de Londres para ver nuestras 
máquinas en acetan y estaban cobrando 
tres Ihras -algo más de 4 euros- por 
partida", recuerda WSd'rtson con jia 
mueca de dotar. "Tres Ebras por acabar 
con la cabeza sudorosa, parecer un jetara 
y í^ar a un «uegoen ei que realmente no 


sabías to que estabas hacendó no es que 
te aníme a probar otra vez. Especialmente 
cuando ai lado de nuestras nfequoas habfe 
akjo como d aR-360» de SEGA, que por 
50 cáramos te permito sentarte en un 
grosccpo gigote y ser ptoío de combate, 
reventando enemigos mientra debas 
vueltas y fo pasabas en grande”, 

A pesar de fe áxiferenoa íiaoal 
mostrada liaoa fe tecrtobgfe, pedias 
de HoSywood como "El Cortador de 
Césped" y b ya menborada "Acoso" 
h ensalzaron fe R.V. y ayudaron a generar 
interés. totua&iy to afrovedxi y expor lo 
con éxito sus maquinas a diferentes 
lugares del mundo, con EEUU y 
Extremo Oriente como mercados 
clave, Los bares y cafés con aparatos de 
Realdad Virtual empezaron a surgr con 
alarmante regubndad y tal fue e¿ éxito 
uTídaf del sistema que algunas ímidbdes 
fueron adquirida por fe más inusual 
eferríeia. "Me parece recordar a cno de tos 
mgeriems diciendo que haba rtsiatodo un 
par de sistemas en el yate dé Sultán de 
Bruna", señafe Mdntyre. Pero si tenemos 
en cuento que se runoreaba que cada 
cápscfe de R.V. tenía un precio ^rcoumacto 
que rondaba los 60.000 dotares, pocos 
fueron tos que pudieron permtsrse el k*o_ 
Sorprertoentemenie, con una sofe 
excepción -d concurso virtual ^Shooí Rx 
Loor», de Grentfinr-, iodo d software de 
fes maquinas de VítuaLiy fue desarrendó 
por equíjos ¡momos. La notobte jumera 
generación de juegos nduye fe avera u¡ra 
fantástica «Legcnd Qucs?». d smiador de 
vucto «VTOf>. d shooier de cencía flotan 
*Grto Susíars» y d ad¡ct¡vo mufrjugadbr 
«Dactyí Njghüi\xi:^ “Hasta cuatro 


Las maquinas de Viíiuaiiy 
apatcocron en «iversos 
modetos La primer a. de 1991. 
íue mis undad - stand-tip~ 

(de pe), Barriada TÜQQCS, 
Cuando se ut&zo esta versión, 
los jugadores tuvieron 
pfOtíetTVís con fe detección de 
movimiento, así que VirtUcÉty 
desarro'to una unidad "srt- 
dtftvrv tSOTSadaL fe SO 1000. 
"Las maquinas de posscion 
sentada eran fe mcíor opeen Ei 
jugadex esraba en un so-o lugar 
y fx> dando turnóos, como eo 
fes de ptfr" cometa W#ürtsm. 
Estas nuevas unidades lamtoén 
fuáon más aíiactevas para tos 
jugadores “El jugador se sentía 
menos vutoct>¿jie, utitzaba 
pysíicfcs que se resuítabun 
íarmkares y es mas faoí usar 
un casco cuando estos sentado 
que de pe," añade Versiones 
adifekrados ^jareoeron coo tos 
nxsdetos SIÍ2ÜOO, SD2000 y 
Total Recoil -una v'ar unte de fe 
uraríad "starbd up" que fnetofe 
una repica con retroceso de fe 
escopeta 'Windiesliir" 


a «AptczaoncsA&rjadss* preño RV r^xxLodipaí Ford Gaiaxy 


>E^su F Kfetes£even£eronen eBay. □'jársícrxíjya rpcicTcapecuc^',^ 
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* PrcírCpa de tratad lagus VR. con ua esteas te Ú^x-ccm de movaTterío en el oseo 


» * í¿t3‘ eot tan WIfrthriíw íís teste ¡ eífotesa 

dd que O tarfetfi tíoí jt u> rifará íjer&tía cr<y¿íosa. 


B iílío d? scQjTíj 5-neacwn «Gnasr laun - — t ¿ctí?i n¡uia g_* pjía Scs tsLjrVürrí vít^es fttfwt pofísodo 


* Lm rrvf tiwcw. modelos 30 dd (o^ú de kuot y Lrt¿aa degerd Ojot* ,&oíc predas ai oW 


"Eran eq&henoáS déer’íabas a medda 
para grandes corporaciones aue buscaban 
Truquííos comérosles para eí tanzamsento 
de nuevos producios" eqíca "Bagaron 
muciíO üjysso por das y tuvtmos más 
trabajo ó& que podamos abarca' Un buen 
ejeo'¡p¡Q fue & lanzamento deí Ford Gataxv 
Ford ros pago por crear Lina exper lenca 
para eí usuario en la que te sentabas en 
et asento de pasteros de un Ford Gaiaxy 
vttuei conducido por un chófer Pod as usar 
tu rrWíO virtual para accorrar las ventanas 
eléctricas, iterar eí ciseño menor y exterior, 
y todo mer.tras eí axxfuctor parloteaba 
sobre io maravi?oso que era d coche. 

Haba m omentos en bs que otro Gaiaxy 
te adelantaba con tablas de surf o dos 
amarradas ai vehículo para den mostrarte 
su versa! !dad. Est^a muy cucado e 
mentaba servir de íiíomraaón ai usuaria 
Se podén poner eí casco, sentarse, miar 
aVeoedcr y disfrutar deí paseo Hrano& 
más de estos de tos que te puedas 
imaginar y para una ampjha vat edad de 
ceníes en todo eí mundo." 


De vuelta ai emretenrriaerao interactivo, 
varios íahr cantes de hardware observaban 
ia evóUoón de las máquras reoestevas 
con interés Muchos expertos do la 
roustre predecán q^e la R V domestica 
serta el mercado emergente a mediados 
de los 90, y la veteare esiadüuiidonse 
Atan ósoáo buscar ef apoyo de Vírtuéfry 
a la itora de levar a los hogares juegos 
verdaderamente jfHi’jeravos ty asequüesJ 
"Pasé vanos meses Trabajando en un 
dsposivo por iaiJ m-jy barato para Jagua'' 
recuerda W&insoa "Estuve esobeodo 
un codeo increíbíementc cooptólo para 
traduce las léalas de los des sensores de 
iníraraojOS en d casco seuran Ja ore: ¡tacón 
de le cabeza Trábele con un geno 
amado Terry. que creo que tue uno de los 
inventores del radar, en los veps ter npos 


jugadores se cóocaban en un entorno 
envoteote besado en una plataforma y 
tenían que esperarse entre s.", exptea 
Mclntyte, "Haba un pteradaofoque 
volaba alrededor y descerxia para atrapar 
jugadores después de que una certa 
cantead de áspanos fueran realzados 
Extráñamele, esto parece ocurrí 
^depeodenterrenie desi é ;jgaoor 
estaba ganando o perdendo. A pesar de 
todo, eí ;uego tera ora gran arbíentacon/ 
Sn embargo, haba más cesas en 
Virtusfíiy aparte de tos :uegos. W&jnson 
tamben trabajó en eí departamento de 
"Apicacores Avanzadas" de la cornppñb. 
que iesüto tremendamente lucrativo, 


Visto en TV 


UríiDceí $9prei)^re - ELq?,&ií * 


i V>i 4 

•' .’í 'i' 


Una de ás pftfneras 
extvboenes puocess de 
VrUia&ty tuvo ; ucar en 
e: programa de la BBC 
'TcmofrcR.v’s Wbrid* Y i¿s 
cosas no raracn exactamente 
según jo prararaic. “Tdsan 
teca ! sto v preparado en e¿ 
esiuao para ra retransm s¿on 
en drectq, v lasmá^r^s 
funeí5f'iiü¿M b«n,’ recuerda 
VVt¡ • .nsgn “ L 3 hora do-i show 
• ego y encenderon los toces, 
entonces la ren perarara 
sudo y ¿odas tes maquinas 
se cagaron v se i-egarcn a 
v=-c 5' S e".:.^r-ras- ■. neo 

i»¡ progranra veras a crajííu 
personas sentadas en íes 
marra ñas menaando ia cabeza 
en un estilo muy RV n'^vj-as 
se iféeacaftbaft ííTageoes deí 
:jegc a- cue estaban ^garoo. 
Bueno ai que se superra que 
pagaban, porque redo era 
preg:abadd y tas nraqu-ras n¡ 
scuera estaban encendidas 
¿Fue muy graccosol" 












RUGE V CHIDñ DE LR RERUDRD UIRTURL 


Debo esto, ia segunda generación de 
sofr-varo se benef \dó enormemente de 
Sos mejorados grábeos de las actúa izadas 
máqunas y exhibo tamben numerosas 
mejoras de (iseño gradas a Jas teoctones 
aprenddas de ios errores iniciales. "^Zoae 
Huüer* fue uno de tos paneros juegos 
en aparecer en las máquinas de serse dos, 
y procabtemente eí de rrtes arito" tice 
Mdntyre "Basteameníe era un "shooter" 
en primera persona ambientado en d 
suhsuete y tes caSes de una cudad, y 
tente aspecto gemal sobre todo pera 
1996“ «Gfxyst Tr&n* Je ssguó, besándose 
en c¡ buen trabajo visto en Huníer* 
'En las experiencias de tres minutas de 
tes recreativas de RV. tos usuarios se 
desoóemabari" comenta Mdntyie, "Se 
necesita ai menos ese tiempo soto para 
acosíisnbra r se a Ea navegacton y a! entorno. 
La saboteo es drigx ai jugador y restmgí 
su aaividada dspara; y esquivar cosas, 
■Ghosi Trárt* se ceñía 3 eflo mediante ta 
[jarico dd jugador en una vía de ten, to 
qje te impedte preqqiarse aí aberra." 

Los juegos mejoraban, pero cí sistema 
todavía adoíeda de un ti tuto que to 
conv^Taera en algo esencial Es una testaros 
que el producto de software en cuestión 
-bautizado como *Buggy Bal"- Segase 
tan tarde. “Fue desarropado pac un tipo 
Samado Martin Bfowráotv, que más tarde 
trabajo en Shny y LucasAnsen EEUU." 
ríce Mdntyie. " Es ampfemente uno de 
tos mojaros fuegosa tos que he jugado 
en mi vda". W&mscri comenta: "estaba 
hecho para nuestra segunda generación 
de "sKtown". El jugador se sentía 
con un joysocfc en cada mano, un casco 
y un sdawoíer bajo eí assen:o. Podan 
parttopar hasta cuatro personas, que 
etegan vehtoutos que toan desde pesados 
camiones a £geros y vetocsimos coches 
-cada uno con sus propias características 
de manejo- La arena de embate era un 
gran tazón de sopa, en cuya mrrad cate 
un gran baten de fútbol Los jugadores 
anotaban puntos gofpeando te pelota 
fuera de a taza, hacendó aaobaoas de 
skater en un medio tuno o chocando con 
oíros jugadores. La R.V. entraba en juego 
porque tenias que mirar constantemente 
arededor para ver donde estaba la pelota 
o tos otros jugadores. No había trama, n¿ 


Material 

Explosivo 

Una de ¡as anécdotas más 
d\cr Extes de VÜuéRy la 
pfütegonízati el CEO Jon 
VVateem y un morarle* bastante 
angular en Í 6 M "Acompañé 
a Jon a una reixvón en EE UU, 
en la sede ce ESM" expíes 
Wfchson Mientras preparaban 
ia presentóoon, surgid un 
problema: "tí monitcx gigante 
de 13M se negaba á mostrar la 
imagen procedente tíel portátil 
de Jon. Después de esta 1 yo 
dez rntouíos infent^tobto. 

Jm decide ponerse en ptm 
técnico informático y edwme 
una mano. Quita el conecte* 
VGA de la parte posterior del 
portátil y to examina. " j Ah, aquí 
esta d problema* Dos cíe los 
pros se han doblado". Tras 
pasar unos minutas bagando 
con una pítima para cndeiezar 
tos pnes, i ircaímente tos 
puso ben. Oigultoso. volvió a 
conectar eí monitor al portátil... 
La expóoSióo se escucho a 
varos pastos de distancia 
El monitor era Gxpenmentaa y 
tenia varios pnes adíoonafes 
para hincones de prueba 
“espeoa&s". ¡y estaban 
dotados por segurtoaejr. 
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Pero los 

90 avanzaban y eí ínteres haba la R.V. 
empezó a decaer, Vnriuaüty vo como tas 
salas recreativas dejaban de riteresarse 
por sus cs'as maqueas. Una undad de 
secunda generacón -la sene 2000- fue 
creada, pero la vetoz evotobbn de la 
indure protocó que r>ckiso estes 
mejoradas maqueas pronto se quedaren 
cbsbeías. "Una vez Que se deoderon 
las espeoficactones. Unamos que 
atenernos a ellas para evitar problemas de 
marKenimento" recuerda VNtei "As 
que dos años después tíeí estreno de Ea 
segunda generación de hardware, la serte 
2000 ya estaba obsoleta. PteyStatton ya te 
cada de patadas a nuestro ha'dware " 


Resofvo todo el tema de ías matemáticas 
asociadas y luego yo tuve que encontrar 
la manera de meter toda esa pesBOlte 
matemática en uta reducida CPU ZSÜ 
ooo4 fCB de RAM y sto operaciones efe 
coma flotante, y usando nada más que 
Ens^itotador. M is das de programación 
casera de juegos para Spectrum me fueron 
muy útiles. Funoono muy bien mientras 
hubo una buena línea de visten entre tí 
Transmisor de mirar raros y tos receptores 
dei casco". La unidad fue completada y, 
junto con *Mssfe Conmand3D \ esteta 
lista para te producción; pero te muerte de 
te 64 tte de Aran urpico que todo el trabajo 
de VViLtonson fue en varo. 


"DOS ANOS DESPUES DEL 
ESTRENO DE LA SEGUNDA 
GENERACIÓN DE HARDWARE 
LA SERIE 2000 YA ESTABA 
OBSOLETA. PLAYSTATION 
DABA PATADAS A NUESTRAS 
MÁQUINAS" MATT WILKINSON 
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una mecancscorTpú^da, soü c neo 
«Vruios ue púa adóna na y ci^scr 
Los empleados de W lud ly no se 
separaban de aooeita máü te cosa yso 

celebrábalos lo? "eos tcdos Os venes- 
Lantertaberrerr-e, la m^O T a ce os 
sacr es ;ecreaivos ya naba reniñ ado 
a estas costosas ir^rj"os. ya q..c nade 
. üwsnn 3 a»™ .fcBítear- había ¡jmím a los a-ser ores ¡yegt»'- 


Er. i997, ías cosas Eecarer n-^rerte 



y que ros r epataba", recuerda ce 
tetera "Las ccc so* apírenier -e-te 

ar herrar i 2 S ce o que se ver Oé y por cuanto 
gran nvíy rperseraes una grar. 
cardadería con la gente oe producocn 
q,#z se quedo y que r e eren es fueses 
oras soperaoes r: e? tiras v^an'os arre 
e ecf so qued&& cada vez ñ as vaco de 
personas y ecupos A rrezWa que e f o 
se acercada, cada ero tuvo que tí ipeca! a 


se mostrada vacunes, y un roe de 
congas p opuestas txr ^ atr ■ ? ¿trac* r 
rj luve-ic- évto f*.-i c»" r.v f Lvo í».'' as 
re r so- es djsf =^t*-íSr 'tíi'O' toa- : ■ ■ o ■ tt - 
rosta d da en ro putíero' i ¿tvc-otr a 

coica FVactca" vv- -.yi<- \tívóa sabe* 
ííe Jen vV^mson. que era un acrece** 
ce 'a errxesa y + p& a tarto, cerco era 
caritjdad sustanera Oe capta cwx"doesra 
OueyfO fX> e$Ja ce vao ay ve c oo or 


a un punto convele. "El o^ec c de 
las acciones se rundo y se socio la 
susperiabn de payos'. recorta Lfctnryre, 
"Los d£$xanamed!05 Tue^on cerrados jro 
por uno, senda ei ce dtseno v óestvro o 
de software uno de jos etanioe . VV '*. nsor 
reajerda este mon'jenío con oí vsoe 
gado ce rara estar 'aguante casta? ne 
dentro ce proceso, fue en rítmenlo 
boírblea! libarse de una en presa que 
tocios haberos ay -cedo a conste, r 


prepeupaíse pe? & fft^VA y un cí a \vto 
uta «amada oe ut arraso o je raba sa-do 
u!‘ros meses a^ -tes v ípe me peyente 
si quera r a Psygrc&s a transar como 
IXf^rrrcoa ere. y ccocra M,.c/ra ce■ "te 
dentro oe ¡a compare no puso aPararer 
la esperanza ce renaerv ente, pero 
VV vnson era do^osa:^>:e comíscente 
ce 5a gravedad efe a s iUiV.cn "d dástro 
estaba esc lo, y ó^n escrito, e*- acp,-e'd 
twva Todos fcs r ve: sores :v:ec-es 


quee procese tan etcaz coma 
deberá. "Se ver-o.e?cx' u erior tie 
vasas, itero e orv-o rur al se ivate? a co' 
b oéoÉr oe: ve; "^10 ce* to víL.e 
sucederá c:e t^s: VVa esem 

aoq^ r o gan cene de a lee- o og& y .<5 
patetties oe Valoar-ty y t^/xso ur nuev a 
ocupar a lerada fe- v D^spay it c in ^s 
ta?de Dg'er.si&iS con Va vy. Cu rcr-a 
Per deso^aca, este reocco 5e 'ue 
a cv-d^e en 2002. y Wa'dern ve ve a feaizar 



et m^tx) iruco. cor:xüTtío (a nwx pone 
ese- .n-.en:a'o y as vafeeses patentes p¿?a 
eútev e, e - v a r .e va en "presa -S££ 
Laos-. En u- curó un poco desut'aoo 
ryj. a e rasado, s esa4:- % os e” 

. WWW. 

virtuallty.com 

pagna oe neo oe SBG 

Ffero, a pesar oe o^e Su reacor ¡atKra 
a” VV üi>:-- ■ ■ ”o fefrm espec a , * , entv 
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■JON FUE UN VISIONARIO CON UN 
PAR... FUNDAR UNA COMPAÑÍA 
QUE USABA UNA TECNOLOGÍA 
DESCONOCIDA Y GENERABA UN 
TOTAL ESCEPTICISMO FUE- 
ALGO INCREÍBLE", DON MCINTYRE 



toen. o, ta&nSGSOdúú todavía liúne 
paríras amabas para Su sniiguo 
tompteadac. "Qeo que Jbn fue un vtsonano 
con un Oeí' de peolas". dce Mcírtyre. 

1 Lindar una compaña con poco más de 30 
ar os. usa? xto una teaooga descofxxxa 
tíoe generaba toral escepticismo y después 
race: a crecer en basa fue ego .r ae de. 
Perecí frente sjempre tendré un eran 
respeto por aquel t po" W&.nson esta 
de acoesdo: a comíanla cus ten: a en si 
mismo era tan apataJante que resultaba 


¡mpestoe no estar de úCLeruo con eí. No 
creo a. ,c ;r v ■ t aya conocái r. raato con 
tanta fe en sus deas como Jai" 

W Lrson trabaja ahora en LE.UU 
como díecíor e^ecutruo de Iccnrfoga 
en Aclvson y reocréemente se 
accroo fse su anterior trabajo fie £ más 
r esperada de las maneras "Fu a riace^ 
jta presentaoon para ios esíutí antes 
de la Un.'jeísjdacJ Camele MeSon en 

Pítsbjrdl raoÜ un tiempo Entré en u*x? 
de los labórasenos y me Quede perpqo: 
dos máqjínas "stard-up" de VftuStity, 
parctotoienie óesrnontactes. descansaban 
en una ésguna, A ¡os estudies de la 
CMU es ■ i andaban acar experiencias 
ti^entoas s¡n pao o d&pQ5ti¡vP5 de entrada 
conoodos Estaba Judiando conste Sos 
msmos prctoemas t*je esotros hace de? 
años' Mdntyre vtovto a su Escoba nata' 
y afxxa esta n^rtoo en varos cfesauuSús 


Entonces, ¿que ecoones prendó eí 
Cuo de su estenos en Vftyafey? “B gran 
erra de los premieres días fue n tentar 
recrear tos ¡uegos de constía en un 
casco ue R.V. to que no íuncana" (íce 
W - inserí, quen tamben cree que la 
actual tecndoca de R.V. pintea un gran 
cüstacub: “Las díerenoas de vison y 
□¡síandas mierDctoares entre las personas 
ctocan a g¿e los dsposítMjs para la 
cróriza oomengan mas lecnctoga aoane 
de las tíos pantallas, y esto bs hace muy 
voluminosos. Además, as pantallas LCD 
cerca de ios ojos provocan pobres de 
cabeza tras unos 20 o 30 minutos de 
uso". Líntpode efecto secundar» que 
dft ¿ámeme va a fomenta* tos maratones 
de vdequegos. “La otra desventaja es que 
los pianos tcnen un mabto y enorme 
trozo de plasteo pegado a la cabeza", 
tice entre risas Mdríyfe. Teniendo todo 



dentro dto “Espado de Apren&zsp Urbano” 
www.u rbaníea rningspace.com 

en Glasgow, donde ejerce de torector 
tecr^co i cuta-mente relevantes. y, 

eserotiVívente, la razón por la que me 
\jx son os dos proyectos ijara./opoos 
do R.V en tos que estamos irMiLóados" 
cementa "Ambos prefectos cor nixiai 
íecntoogas ratos como eí síxeamrx; dé 
vtoco en tempo rea:, desacoto ■ de objetos, 
panos textuffados y R V. femerswa* 



• Ü^tLies en VftwaHy Sícrtío «ra^efiwvtíss en 5 bfrea de Leces» 


oslo en cuenta, ¿existe un futuro para los 
voec usgos en R .V ? V\ñtonson no está 
seguro: "Ef hsrtivvare actual no se presta al 
uso doméstica Es fad que otros apararos 
interfieran en ía detecoon. hay cabes por 
todas partes y tos pequeños metotrces 
LCD se vjefven tnsgraícantes en 
comparacton con tos enormes televisores 
pianos Quzasen un futuro, cuando u?x> 
pueda cotocarse un par de gafes Sgeras 
y eí según >er ta de mo/rn rentos este 
'toe de inteñerencas, pueda resurge Pero 
o^too que ocurra a corto plazo". Ptr útomo, 
pensa que hasta que la R.V. sea capaz 
de demostrarse vetoe, os poco probróto 
rase afcance pepuiardad “Eí tactor dave 
p¿na su üe^egie dependerá de s r a'g.üen 
crai uña “-utorapp” -un jl acoque todo el 
nxjxto quera ler’er- que muestre lo que 
es la R.V_ Como vítios en VcrruaVly, sn 
una razón de peso pa^a ponerse un casco 
en ré cabeza, no hay pasto irdad de éw»“ 



VirtuaLity: 

Los datos 

Años en activo: r 'r ’ ■ J 
Ubicaciones: __ .-. ' : . . 

Cto foma, EE UU 

Hardware: 

Í000CS. SD'000 SP7G0Q, 
SDZ000, SU3000, Toíaí hlezai. 
A*r : J -.r, \ r Aun k 

Eíysrum í\xie System ^neaiOt 

Software: 

•Dxt)( X -fíjúV r& 
Tne ÉQgs 1 . G'o ¡>.*s:e's 
- HtRO \ i.ece-xi C:.es* 

-1 'TDú , - V r X imí 'rt i3ú \‘c •. 

\-treme Sí Áe -Oucx S u: 
Ca.Ti va'-. ..r'ap . -7mv 

Hvrüet', ‘GfXJSS ?»*’ S..g.7; 

Sa i - íto: ílían Vi? * 1 mecr^c \ 
-Misaré CoríXíttífU JD 
(AtiS’í Jagjari 



■ Los fj«7DS (íc L'os fL'crorT rri^ popjLyei 



■ Tk^qr .>r vifl nc pcíLTS ytX"3^t 6f T ¡t*e a 

casa tu-nlo u partida :l- _ - j _ 


Nuestro srficeío ag^decniefin 
a Nfau Wminson y Don Mdutyre 
por invtstiT parte de su va', oso 
tempo en partidpur en cute 
reportaje y por sum rastrarrtos 
muertas de tas nTagencs 
TepfCxixífías apta 
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PCW A TOPE 

^ a nOLift/flQ AM? 


- tr. m>e te plazca en cuanto a baíaSas eíltre 

Ü no puede decir lo p jfL |3S ran3S críen peto de 

ordenadores, puede hari3 /^.. ^^odores o de Amigas 
Spearurnsacndill^ ¿ AtóriS ST. Pero, eso si. que nadie 

Porque cuando se trata d - ^ sonkio, el gran publico ya 

* SM «■*-* ««srss «*"- pcw7 







Cuando apareció PCW, 
íos Spectrum, Commodore 
y Amstrad CPC ya estaban 
metidos en las casas y 
cautivando a cualquiera que 
observara su potencial gráfico 
y sus maravillosos juegos* Y, 
sobre todo, entusiasmando a los 
más jóvenes, que insistían a sus 
padres en las grandes ventajas 
educativas que suponía tener 
uno de estos micros, 

Pero Amstrad PCW había 
llegado. Parecía algo serio 
y trata incluidos un monitor, 
una impresora y un redado 
especial con teclas para "cortar' 
'"copiar*, 'pegar" e "imprimir"* 
Sin embargo, eí monitor era de 
pantalla verde y la máquina era 
publicitaria haciendo hincapié 
en lo bien que hacía une cosa: 
procesar textos. 

Hoy es fácil desprestigiar 
a PCW diciendo que era una 
máquina para una única 
tarea. Pero no es cierto. Fue 
mucho más que eso. Encajó 
perfectamente en la filosofía de 
Alan Sugar, jefe de Amstrad, de 
que si fabricas algo lo bastante 
barato y sencillo, la gente lo 
comprará* PCW demostró ser 


una alternativa asequible a las 
anticuadas máquinas de escribir 
y a los caros PCs, y fue instalado 
en oficinas, escuetas y también 
en hogares. De hecho, fue 
extremadamente popular, con 
700.000 unidades vendidas en 
tan sólo dos anos, y unas ventas 
totales de 2,5 millones. 

A lo Loco 

Con CPC, Amstrad quiso 
diseñar un ordenador similar 
a Commodore 6A basándolo 
también en un procesador 6502, 
y encargó a un equipo de diseño 
trabajar en el hardware y el 
software. Con el tiempo quedó 
claro que el equipo no los plazos 
de entrega, por lo que Amstrad 
inició la búsqueda de alguien 
que les sacara del atolladero. 

Esa persona era Roland Perry. 
Amstrad pidió a Perry que 
hiciera el diseño y Locomotive 
Software se encargó de 
programar el software* 
Locomotive ya poseía un 
intérprete de BASIC, pero estaba 
diseñado para trabajar con un 
procesador Z80, por lo que 
Amstrad desechó el 6502 y basó 
su CPC en el fiable chip de Zlíog. 




Jugando en la pantalla verde 


Infocom llevó su trilogía •Enctianter* a PCW, aunque a l final sólo salieron 
«Enchartier» y *$orceror». «Spelfbredker», Ea tercera entrega, no ío hizo* 

En •Enchanter», de Maro Bianlc y Oave Lebling, debías combatir y vencer 
al malvado Brujo, mientras que en *Scfceror* había que salvar el reino, 

_ Ambos fueron muy populares y los usuarios de PCW 

\ recibieron otros dos clásicos de Meretzky, *P1anetfali» y 

HitchhMí Guiñe to tíre Gatexy». aSuspect» y *Lurking 
Horror» fueron otras creaciones de infocom para PCW. Leve! 

Q ftwiorfialiift n3ra PTW troc río irilnni^ 


Amstrad PCW fue lanzado como procesador de textos, pero a nadie le 
sorprendió que otras aplicaciones estuvieran también disponibles. Lo que 
resultó más sorprendente fue el escaso catálogo de juegos para el sistema. 

A pesar del similar hardware, PCW raramente se benefició de versiones 
de CPC. "En general, muy pocos juegos fueron 
adaptados de CPC, debido a la gran diferencia 
en cuanto a color y gráficos”, dice Steve Denson, 
propietario de SO Microsystems, una empresa 
que sigue vendiendo software de PCW, 'PCW era 
considerado un ordenador personal y de negocios, 
no una máquina de juegos, así que no se vendían 
tan bien. Aquellos que se crearon fueron sobre 
todo de tipo más intelectual, como el ajedrez” 

Las aventuras conversacionales fueron quizás 
los juegos más populares, como era de esperar 
teniendo en cuenta que ei PCW estaba optimizado 
para visualizar texto. Grandes nombres como leve! 

9 e Infocom se volcaron con PCW, aunque todos 
sus lanzamientos fueron conversiones. 

'La mayoría de juegos para PCW se originaron 
a partir de formatos anteriores", dice John 
King. experto en el ordenador. 'Es posible que 
algunas de tas aventuras conversacionales fueran 
publicadas sólo para PCW, pero aun asi no eran 
lanzamientos comerciales convencionales. El casi 
desconocido *Myih* fue lanzado exclusiva mente 
para PCW, pero tenías que ser miembro del club 
de Magnetic Scrolls para comprarlo. Nunca se 
distribuyó a través de puntos de venta'. 


ime 

and magik; 

The trilogy 


9 comercializó para PCW tres de sus populares trilogías 

\ . de í=¿x>:-3l- Ox-y.< íñ 

: **4,0» oaroa* * *“*'* Tntogy» 

I mdnetp KCólossaí Advento**, 

__ *Adventure Quest» y 

*Dungeon Artventure*). 

*The Siíicofí Dreams 
Trilogy* { *Snowbalf» f 
*Retum lo Edén* y *Tho 
\y Éfr ' V | Worm in Paraúise»h y 
i* j *77ie Ttme and Magik 
«tr 1 TrUogY* f *Lords of Time*, 

v/x J «Red Moon» y «The Pnce 

Wj (/ A f ’ of Magik»}, Más tarde, 

...... j 1 j Leve! 9 desarrolló un 

P 1 i | nuevo motor, ¡CAOS, para 

. I 1 juegos más pequenez, 

r _ ^ t^V Á \ 1 ¡ pero con "personajes 

' ^ } Inteligentes"* Entre ellos 

■ j m • ' salieron «Lancelot» y 

j I *Scapeghe$í». 
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CPC tuvo un éxito inmediato 
en toda Europa, arrebatándole 
considerables ventas a Sinclair 
y Commodore. Aunque 
i niela! mente se pub licitó como 
un ordenador tanto para casa 
como para la oficina, CPC fue 
generalmente asumido como 
una plataforma de juegos. Por 
eso, cuando Locomotiva aseguró 
que podía desarrollar una 
máquina exclusiva de proceso 
de textos, Amstrad aprovechó 
ía oportunidad y creó PCW. La 
máquina se construyó de nuevo 
en torno al 280, pero con mucha 
més RAM (256 KB por los $4 KB 
def CPC 4641 y con una memoria 
de pantalla optimizada para la 
visualización de texto. CPC tenía 
una visualización de caracteres 
de 80x25, mientras que PCW 
alcanzaba 90x32, dejando asi 
espacio para el documento 
de texto y las opciones de 
programa, 

Cllff Lawson, que trabajó 
para Amstrad durante más de 20 
años y fue parte del equipo de 
lanzamiento de PCW H acredita 
su éxito como aparato “todo 
en uno"', ‘Parte de lo que hizo 
que PCW fuera tan exitoso fue 


que se trataba de una solución 
completa. No había que comprar 
nada más, excepto un paquete 
de folios DIN A4." 

La familia crece 

PCW 8256 fue lanzado en 1985, 
el mismo año que CPC 664 
y CPC 6128, y se vendió por 
399 fibras Í45Ü euros), lo que 
lo convertía en el sistema de 
procesamiento de textos más 
barato. La máquina corría bajo 
CP/M+, un sistema operativo 
parecido a DOS, y se benefició 
de sólidas aplicaciones software. 
Aparte del potente procesador 
de textos *LocoScript», que 
venía incluido, también se 
podían conseguir paquetes de 
hojas de cálculo y diseño. 

AI igual que Apple Macintosh, 
PCW contenía todo el hardware 
dentro de la caja del monitor, 
incluida una unidad de disqueros 
de 3" y 180 KB (con una ranura 
para una segunda dísquetera 
opcional). El teclado y la 
impresora se conectaban al 
monitor y todo el sistema fluía 
a partir de una única fuente 
de alimentación. Arrancar el 
ordenador era tan sencillo como 


apretar eí botón de encendido 
e introducir el floppy de 
«LocoScript m o el de CP/M+. 

La impresora era un poco 
lenta (90 caracteres por 
segundo en modo borrador y 20 
caracteres por segundo en modo 
de calidad de carta), y debías 
comprar un interfaz especial si 
querías conectar una impresora 
independiente, Pero el mayor 
Inconveniente era la falta de 
memoria. 256 KB era una 
cantidad generosa para 1935, 
pero «LocoScript» lo pasaba mal 
cuando tenía que trabajar con 
documentos grandes. 

Como era de esperar, Amstrad 
lanzó poco después 8512, con 
doble cantidad de RAM y dos 
unidades de dísquete de serie 
(curiosamente, la unidad B era 
capaz de leer y escribir 720 K8, 
mientras que la unidad A estaba 
todavía limitada a 180KB). 

Los modelos 8256/8512 fueron 
reemplazados por PCW 9512 
en 1937, y fue esta máquina de 
499 libras (564 euros) la que hizo 
mayores progresos dentro del 
sector empresarial. La pantalla 
seguía siendo monocroma 
(aunque ahora en blanco y negro 


en vez de verde y negro) y las 
disqueteras de 3" pulgadas se 
mantenían (aunque ahora ambas 
eran de 720 KB). Sin embargo, 
la carcasa fue rediseñada 
parecer más de tipo empresarial 
y la impresora había sido 
mejorada. Se incluía una versión 
actualizada de < LocoScript» que 
aportaba características nuevas 
como la corrección ortográfica 
y opciones de combinación de 
correspondencia. 

En 1991, se puso a la venta 
PCW 9256, versión "recortada"* 
de 9512, con la mitad de la 
memoria (256 KB) pero con 
una unidad de disco de 3,5". Y 
PCW 9512+ reemplazó a 9512, 
de nuevo con la adición de la 
unidad de 3,5*, que se había 
vuelto cada vez más común. 

Los discos de Z" eran difíciles 
de encontrar y resultaban caros. 
Ambos ordenadores también 
incluían un interfaz paralelo para 
que, finalmente, las impresoras 
de otros fabricantes pudieran 
ser vendidas junto a la máquina. 
Muchos paquetes incluyeron la 
impresora de inyección de tinta 
Canon BJ10. Más tarde en 1993, 
Amstrad lanzó PCW1G, que era. 



Juegos para adultos 

Abstrae! Concepts creó •Mindfightér*, que fue distribuido por Acdvisicm 
en 1988. Escrito por Anua Popkess y Ferguss McNeilF, era un juego profundo 
sobre m niño de Tí años de edad que se había encerrado en sí mismo debido 
a las pesadillas y visiones que habían destrozado su vida dórame la Crisis del 
Golfo, Era representativo de los juegos más maduros para PCW. 

Otro era un juego en pantalla partida programado por Jonaihan 

Smirh y lanzado sólo para PCW y Spectrum. El jugador tecleaba órdenes en 
la parte inferior de Ja pantalla, como "Coger*, "Soltar" y 'Mirar*, y observaba 
la acción en un mapa de cuadriculas que aparecía en una ventana superior. 
"Creo que fue el primer intento de combinar eí control de un personaje en 
pantalla -que deambulaba por un espacio que realmente podías ver- con las 
tradicionales instrucciones de análisis sintáctico", recuerda el autor. "Podías 
hablar con el personaje de 
Crusoe, pedirle consejo, 
decide qué hacer, recibir sus 
comentarios, y luego ver 
cómo lo bacía, o cómo moría 
en eí intento'*. 

También hubo otros tipos 
de juego, como las que 
pueden ser consideradas 
mejores versiones de 
•Bmmana y *Heaü Over 
HeeíSK dé Jen Ritman. Con 
sus gráficos ísométftcos en 
30 y sus suaves animaciones, 
demostraron que el PCW era 
capaz de hacer mucho más 
aparte de procesar textos. 

Otras adaptaciones fueron 


•Tau Crfy», «Ace*, *Maich Day 2* y *Last A finja 2». Pero, en su conjunto, PCW 
fue una máquina orientada a la productividad, como Clíff Lawson atestigua: 
'Hubo algunos juegos específicos para PCW, pero seamos sinceros, ¿qué 

—- —_____ ___ habrías hecho tú si hubieras 

sido programador de 
juegos entre 1985 y 1987, 

¡? i escribir un juego para CPC, 

j» í ü ife Sfiecmim y Commodore 64 

y vender cientos de miles 
de copias, o hacerlo para 
\ ' PCWy vender 1000? Se 

¿ vendieron más PCW que 
'2^ ' i CPC, si, pero, por fe general, 

WMAkÉíÉBSlS juegos/ 


c isf ifiGtí&íií Of GCfnsfin enr 


t jr l*CW !OU ftCHD THE Kfí 
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Trailement óe tesle 
\otrc ser ré taire m 


AMSTRAD 1H=L_J 

LE MORDWíT IfíFOÍÍMATHjUE. 


F PCW 8256 = TRAfTEMEKT DE 
99D + ORDMATBJR + DRWE + " 


esencialmente, un 9512+ con una 
caja actualizada. 

PCW 10 demostró ser el 
“verdadero" modelo final PCW, 
mientras que el PCW 16 de 
1995 tenía más en común con 
los clones de PC de Amstrad. 
Todavía funcionaba bajo Z80, 
pero ahora corriendo a 16MHz 
en lugar de 4 MHz, con 1 MB de 
RAM y discos de 3.5" de 1,44MB 
de alta densidad. También se 
eliminó CP/M+ en favor de 
un nuevo Sistema Operativo 
gráfico llamado Roseanne. Pero 
todas estas mejoras llegaban 
un poco tarde para Amstrad, 
con Windows y Word siendo ya 
dominantes. PCW 16 fracasó al 
intentar igualar el éxito de los 
modelos anteriores y empezó a 
ser eliminado gradualmente. 

PCW hoy 

Desde que PCW mordió el 
polvo ía cantidad de software 
disponible para el ordenador se 
ha reducido. La mayoría de las 
casas que programaban para 


PCW han cerrado o han migrado 
a otros campos, y algunas de 
ellas han puesto sus productos 
al alcance del público. 

El único emulador de PCW 
disponible es «Joyce» (el 
nombre que se dio a PCW en 
Alemania) y se puede descargar 
desde la siguiente web: 
www.seasip.demon.co.uk. Pero, 
por razones de derechos de 
autor, para conseguir «Joyce» 
y ponerlo en marcha primero 
hay que cargar un dísquete 
original de «LocoScripta o CP/ 
M+ en la unidad de disco del PC. 
Por otro lado, no parece existir 
ningún sitio que ofrezca juegos 
descargadles de PCW. 

Existe un vasto y muy unido 
grupo de apoyo a la máquina. 

En el año 2000 se creía que 
más de 200,000 PCW eran 
todavía usados diariamente. No 
hay duda de que esa cifra ha 
disminuido, pero PCW sigue 
siendo un ordenador popular, 
muy querido y, ciertamente, 
difícil de olvidan 
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¿Qué es lo que obtendríamos si metemos una MegaDríve dentro un 
PC? ¡El Amstrad Mega PC, por supuesto! 

lanzado en 1993, Mega PC era un don de PC de Amstrad que a 
la vez alojaba una consola Sega MegaDríve. Este extraño híbrido fue 
promoctonado como una máquina 'brillante para los negocios, mega para 
los juegos’, pero en realidad no era lo bastante potente para el usuario 
medio de PC y resultaba demasiado caro para tos fans de las consolas. 

Mega PC estaba basado en un PC 386SX que corría a 25MHz y tenía 
40 MB de disco duro. Disponía de un l MB de RAM y la MegaDríve estaba 


integrada dentro del ordenador en forma de tarjeta ISA de t$ biL El 


usuario podía conmutar entre los modos PC y Megadrive accionando 


un interruptor del pane! frental donde también estaba la ranura 


para introducir los cartuchos- Era compatible con SegeMega- 


CD r aceptaba todos los juegos de MegaDríve y, mientras 


se jugaba, el PC se mantenía activo en segundo plano. s j}¡ 
La música salía a través de unos altavoces estéreo .¿r^- 


incorporados ar monitor y, para aquellos que 


querían aislarse del mundo exterior, se incluía 


una toma para auriculares. 


Era el sueño de tos jugones. Y, por 


supuesto, permitía también disfrutar de 


juegos de PC. Pero que se vendiera a 


libras (677 euros) más impuestos 


to colocó en una posición precaria y fue 


retirado después de un año. 


Esto no quiere decir no se hicieran versiones mejoradas del producto. 

Hubo un Mega Rus, un 486SLC con 2 MB RAM, que se vendía por 799 
fibras (903 euros! más impuestos. Era tres veces más rápido que su 
predecesor y venía con Windows 3.1 instalado. Además, por 100 libras 
más, se podía aumentar el disco duro a 130 MB y la RAM a 4 M8, Pero, 
nuevamente, resultó ser demasiado caro para tos usuarios de las consolas, 

Y se esfumó tan rápido como su predecesor. 

fl‘ 1 luíga PC No pesara a & Hüüdth cono ura dle 
■ fifi _ l'us mejores dscsjcnes convíorós de An -s^an 
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Recursos en la Red 


PCWKing 

www.pcwlc ing netfirms.com 

El entusiasta John King lleva esta 
exhaustiva web, cuyo objetivo es 
mantener con vida él legado de PCW. 

SD Micro 
Systems 

http :/ / members.aol.com /sdmícro 
Uno de los mejores lugares para 
conseguir software y hardware de PCW 
Steve (el dueño de la compañía) vende 
también un disco con juegos de tipo 
puzzle para PCW 16. 
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Amstrad 
Computer Site 

http://web. ukonli nexo, uk/difV. 

I awson / i ndex. htm 

El homenaje de Cliff Lawson al mundo 
de Amstrad, con un énfasis especial en 
el modelo PCW. 

John Elliot's 
Homepage 

www.5easlp.demon.co.uk 

El hogar de Joyce, el emulador de PCW 
para Windows y Unix. 


Amstrad ~ 55 ? 

Computer Site ^ 





















































¡La revista con la mejor información sobre juegos de PC! 



>LAS MEJORES PREVtEWS Y REVIEWS. Los 
juegos para PC bajo el ojo de los expertos 


>TODA LA ACTUALIDAD PARA TU PC. Lo 
último en hardware de PC, ¡y mucho más! 


POR SOLO 


3,99 


caos mes en 

ni OUIOSCO 


> REPORTAJES EXCLUSIVOS. Todos los 
datos sobre los juegos más esperados. 
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Número 2 a la venta el 2 de diciembre 
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La guia esencial 
ara los amantes de 




os videojuegos clasicos 


.os microordenadores de 8 y 16 bits que marcaron una época 



* ¡10 JUEGOS PERFECTOS! Los juegos 
imprescindibles para cada ordenador retro, 
que marcaron el camino a seguir en diseño, 
iugabiiidad y tecnología. ¡Los mejores! 
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TODOS LOS ORDENADORES 
AL DETALLE. Los datos técnicos, el 
desarrollo, las compañías, entrevistas a sus 
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• JUEGOS QUE HICIERON HISTORIA. 

Una selección de algunos de los títulos retro 
más importantes de cada época, para que 
conozcas cómo nació la industria. 

























































